1. HAZUNK TAJ AN 



Megsziiletett a 23. szam is, igaz a megszokottnal kevesebb POKE-kal, 
es jatekleirassal, de ez a THE BARD'S TALE igencsak kifogott rajtunk. 
Az elejen meg mi sem sejtettiik, mi var rank azzal, ha belevAgunk ebbe 
a SZUPER-MEGA jatekba, vegul is iigy erezzuk csalodas senkit sem 
fog Arni, ez a Jatek a maga nemeben kiemelkedo, jelzi ezt hossza is a 
magnetofon kazettan. Felvetodhet az Olvasoban a kerdes, miert nem 
pakoltuk ki a tArkepeket a terkeplapra? Nem pakolhattuk ki, mert az 
m^ir nines. ErrSI a hAtui eihelyezett levelezesi rovatban is tettunk emli- 
t6st, egyszbval igyeksziink Aremeles nelkiil lavirozni, amlg tudunk, en- 
nek egylk feltetele volt a terkeplap megszuntetese. 

MAs. Ezt a szamot sokan megint esak igen nehezen fogjak tudni 
beszerezni, ennek pedig az az elsodleges oka, hogy a POSTA - mint 
terjeszto - reszerol iejart a bizakodo turelmi id6, az elmult honapok 
tapasztalata azt hozta, hogy a 2 havonta megjeleno emelt (12 ezres) 
pAidAnyszAmot megsem tudja felszivni a plac, ezert ismetelten csok- 
kentett peldanyszammal kell klvonulnunk az utcara, ez nem a mi don- 
tAsiink eredmenye, igy megkArjiik erintett Olvasdinkat, hogy az itt em- 
litett problemaval kapcsolatban ne tegyenek fel ugyes-bajos kerddse- 
ket, a vdlasz mdr megjelent a SpV 20. bevezetojdben. Mi megadtuk a 
lehetdsdget: elo iehetett fizetni. 

Az eldflzetdsi szelvdnyek beerkezese kisebb-nagyobb fennakadasoktol 
eltekintve zokkenomentes volt. Jelentkezett azonban egy fdlredrtds, tor- 
tdnetesen az, hogy sok szelvdnyen feladonak mi lettunk feitiintetve. Ez 
a jelensdg az egydb ujsAg-rendeldsekre is jellemzo, fgy felhfvndnk a fi- 
gyeimet, jobban nezzek meg, hogy a szelvdny egyes rovatalba mit keil 
beirni, mert kdsobb esak bonyodalom szdrmazik belole (a T. Megren- 
deld altalaban rajtunk szokta elverni a port, pedig ez esetben tehetetle- 
nekvagyunk). 

Tervelnk szerint a kovetkezo szamban CoV Tokos Makos ' szeru feld- 
prtdsben sok-sok aprobb dtleUel, POKE-kal, ieirassal fogunk szolgalni. 

Addig is jd kalandozdst kivAnunk MANGAR tornydban... 
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A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja 
A Spectrum es Commodore Vilag eddig megjelent szamai 
utanvettel, vagy csekkes befizetessel megrendelhetok. 

Cknunk: Spectrum Vilag, 1519 Budapest, Postafiok 363. 
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Felelds kiado: Rucz Lajos, Kiss Laszlo 
Patria Nyomda 

Felelds vezetd: Vass Sandor vezerigazgato 




GHOSTBUSTERS II • Activision 





Valoszinuleg meg mindenki emlekszik az Activision 
elso (ugy '85 tajekan megjelent) GHOSTBUSTERS ci- 
mu programjara. Tavaly elkeszltettek a |atek alapjaul 
szolgalo film folytatasat (mar jatszak az itthoni mozik 
is), tehat nem csoda, hogy az Activision programozoi 
ismet lecsaptak a temara es Spectrumon ismet akcioba 
lephetnek a szellemuzok. New York-ban ismet elszapo- 
rodtak a szellemek... satobbi, satobbi - a kerettortene- 
tet mindenki megnezheti a moziban. 

A jatek harom reszbol all, amelyek mind a film egy-egy 
izgalmas reszletet dolgozzak fel. A szellemuzok (Ray, 

Peter , Egon es Winston) egy forgalmas utca alatt egy 
csatornaiabirintust fedeznek fel, amelynek melyen a 
szellemeket sejtik - megkezdik tehat a leereszkedest 
(termeszetesen csak az egyikuket iranyrtjuk). A leeresz- 

kedes egy fiiggolegesen scrollozddd aknaban, egy kotel segitsegdvel tortenik. A lejutast az ide-oda repkedo 
szellemek, falbol kinyuld kezek es egyeb ilyen elmes dolgok nehezitik. Az ezekkel torteno talalkozas megcsapol- 
]a az eletenergiankat. Termeszetesen magunkkal hozunk egy Antiszellem-fegyvert is, amelynek segitsegdvel 
sikerrel vedhetjuk magunkat 

A mdsodlk p4ly4n a new york-i Szabadsag-szobor l^banal talaljuk magunkat, amely erdekes modon set^l. Ismet 
szellemlovoldozosdlt jatszunk, de ezenkNiil "szellemnyalkat" is kell gyujtenunk (amikor sikerul elkapnunk vala- 
melyik szellemet, akkor az a foldre pottyant egy cseppecskdt belole...) 

A harmadik palya helyszine egy muzeum. Az elso problamat az okozza, hogy Szellemuzoknek egy csovdn kell 
lecsuszniuk - a fold meg kemeny egy plcit. Odalenn meg akad egy-ket ellenlabas, de mar nines messze a cel- 
a foszellemet sarokba szorltani es foglyul ejteni a lezerek segfts6g6vel... 

Tulsagosan sok szellemi tevekenyseget nem igenyel a jatekostdl a GHOSTBUSTERS li sem, de valdszinuleg 
mlndenkinek ]6 szorakozast fog jeienteni - egy ideig. A grafika (amelyben nehol egy digitalized Is kozremuko- 
dott) igazdn elvezetes: a jatektdr harom dimenzlds, monokrom/raszter kivitelezesu a sprite-ok pedig szep 
nagyok. Mit is lehetne meg errol a programrol elmondani? Tipikus pdldaja a "rdgdgumi"-jdtekoknak: ragd-egy- 
klcslt-aztan-dobd-el-mert-mar elment-ez-ize 



PURPLE SATURN DAY • Infogrames/Exxos 



Nemi bajban volnank, ha hirtelen valamilyen iatekkate- 
goriaba be kellene sorolnunk a PURPLE SATURN 
DAY-t. Az otletet tekintve talan a SKATEBALL-ra, vala- 
mifele sportverseny vagy tarsasjatek a tavoli iovdbol. A 
iatek elejen kivalaszthatjuk, hogy melyik - meghata- 
rozhatatlan faju — lennyel kivanunk versenyezni (a ka- 
rakterre jellemzo tulajdonsagokat ikonok, mertekuket 
pedig a mellettuk alio szam jelzi). Egy-egy versenyen 
nyolc leny vesz reszt: eloszor negy par kuzd egymas 
ellen, aztan a gyoztesek, majd a talpon marado ketto, 

Ezutan kell meghataroznunk, hogy melyik versenyben kivanunk eloszor indulni. A versenyeket neav ikon 
mutatja, sorban a kovetkezoek: ay 



Bolygo: maratoni aszteroidakeriilgetes. Egy aszteroidamezoben kell haladnunk es elkerulnijnk az osszeutkozest 
az akadalyokkal. Nines idolimit, de ha gyorsabban haladunk elore, akkor tobb pontot is kapunk. 

Piramis, a tetejen labdaval: ebben a foszerepet egy energialabda jatsza, amelybe belelove egy csomo 
energiaszemcse jon letre, amelyet az ellenfellel versengve kell gyujtogetni. Meghatarozott ido letelte utan az 
gyoz, aki tobb energiat gyujtott. A bal felso sarokban lathato a felulnezeti kep, amely kdnnyiti a taiekozodast 
Haromszog a keretben; chiplabdazas. Egy ket (megegyezo) felbol alio elektronikus agyat lathatunk, ez lesz a 
palya. Az elektronikus egysegeket ugy kell ki/bekapcsolgatnunk, hogy az elektromos impulzus elobb erien, a 
kozponti reszbe, mint az ellenfel oldalan (termeszetesen kozben d is kapcsolgat). 

Hat kereszt: in is nemi energia-gyujtogetes var rank. A vegso gyoztes talalkozhat a Purple Saturn Queen-nel a 
verseny szepsegkiralynojevel. 

Hm, vegul is el lehet szorakozni a jatekkal egy darabig, de tulajdonkeppen semmi emlekezetes nem marad az 
emberben a jatek utan. Mindenfele vonatkozasban az atlagot kepviseli. 
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AFTER THE WAR • Dinamic 



A Dinamic software- haz mar evek ota a spanyoi jatek- 
programgyartok reprezentansakent van jelen a jatekpi- 
acon. Kulonosebb szuperprogramok nem fuzodnek a 
nevehez, de nagy tomegben gyartott, szorakoztato 
akciojatekaival biztos uzleti sikert konyveihet el maga- 
nak. Ennek a kommersz jatekdompingnek az egyik 
legujabb darabja az AFTER THE WAR. Ez egyfajta 
TARGET RENEGADE-ldon (a kerettortenetet meg a ja- 
tek ceijat ebboi mar mindenki ki is talaihatja), eleg ter 
szetos kiviteiben. 

Az elsb szinten igen bonyoiutt feiadat efott allunk: jobb- 
ra kell menni. Kozben mindenfajta keilemetien ficko jon 
szembe, akiket a legjobb megrugdosni vagy lecsapni. 

Korulbelul a szint feietoi kemenyebb feju emberkek jon- 
nek: ezeknek mar ket jol iranyzott utes (vagy rugas) szukseges a jo utra teritesehez. Tovabbi kellemelJensegek 
is adddnak: nehany dinamitnid tunik fel a legterben. Aztan fel is robban. A detonacio nines jo hatassal az 
egeszsdgi allapotra A szint vegen talalkozunk a legerosebb eilenfeliel. 

A kdvetkezo szinten egy nagy gepagyuvai (es termeszetesen a hozzatartozo municioval) szereikezunk fel. Az 
4gyut fei-le mozgathatjuk a fuggoleges es vizszintes irany kozott. A jatek fair play-alapon zajlik, mert most mar a 
rosszfiuk sokasaga sem puszta kezzei tamad rank (golyoszorokkal, raketakkal es egyeb kezuk ugyebe eso tar- 
gyakkal). Ebboi termeszetesen szdrnyu Idvdldozes fog kisulni. A szint vegen megint egy nagy rondasag var 
bennunket: ez valami robot — nemBeg ettulzott hard felszereiessel... 

Az akeiojatekok kedveloi bizonyara jol fognak szorakozni az AFTER THE WAR-ral, bar velemenyunk szerirrt a 
jdtek egy klcsit tut nehezre sikeredett (legalabbis orokeletpoke-nelkijl). A kivitelezes az ilyen tipusu jatekoktol 
eivarhato szintet kepviseii, a sprite-ok viszont szep nagyok. Bumm! 





MYTH • System 3 



A LAST NINJA-s software-haz ismet egy igazan nagy- 
szeru arcade/adventure-jatekkal orvendeztette meg a 
nagyerdemut. Mint a neve is elarulja, a MYTH (mitosz) 
tipikus kalandjatek-kornyezetben jatszodik: kulonfele 
Idokben letezfi mitologiai vBagokba (gdrog, egyiptoml, 
german, stb.) csoppenunk es ha sikeresen tenyke- 
dunk, akkor ... - meg nem tudjuk, hogy mi tortenik 
(de majd egyszer visszaterunk ra). 

Az also utazast egy meglehetosen horrorisztikus ele- 
mekkel tuzdeit helyen fogjuk tenni - esak nem a Po- 
koi? Valami oiyasmi. A mennyezetroi posztumusz em- 
berkek (csontvazak) esungenek le, hogy megkeseritsek 
az Aletunkd. Fohosunknek mindenfele mozgasi tu- 
domanyara (ugras, rugas, utes es hasoniok) szuksege 

van az eletben maradashoz. A padlon mindenfele targyak hevernek szanaszet, amelyeket nem art mind felvenni 
- a kesobbi paiyakon valoszinuleg szukseg lesz mindegyikre. Az elso szinten felfedezheto dolgok kozul a leg 
fontosabb targyak a labdak, amelyekkel teieportalni tudunk. Ha mar eleget osszegyujtottunk, akkor atkerulhe- 
tunk a jovobe. Minden kor vegen valamByen — a korra jeilemzd — nagy rondasaggal keruiunk szembe, kezdve 
valamByen sarkanytol, egeszen AkhBleuszig. 



Egyelore ennyit a MYTH-rol - terveink szerint a kesobbiekben egy reszletes leirassal is szolgalunk majd hozza. 
A jatek egyebkent minden tekintetben (de mindenekelott a grafika) nagyszeruen sikerult. Ajanljuk mindazoknak 
a figyeimebe, akik nem a lovoldozos, hanem inkabb a maszkalos jatekokat tartjak alkalmasnak a szabadido kul- 
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2.1 THE BARD’S TALE 



(folytatas az elozo szambol) 

Ha megvan a jonak itelt karaktertarsasagunk, as valamennyire ismerjiik a varost, rendeljunk bort a delkeleti kocsmaban. Az itokaert meg 
kail faradnunk, ugyanis a pinceben talalhato, amely egy egyszerubb dungeon. Talalhatunk benne lejaratot a varos csatornaiba, amelyek 
harom szinten egymas alatt helyezkednek el. Celszeru errefele addig boklaszni, ami'g elerjuk legalabb az otodik szintet. A legalso szint- 
re egyelore nem tudunk lejutni, viszont fdlotte egy varazsszaj arrol tudosit, hogy egy Tarjan nevu oriilt szaz eve islennek kialtotta ki 
magat. Ezzel az informacioval es kello szinttel latogassuk meg az Oriilt Isten egyik templomat a foteren. Ha tudjuk az oriilt nevet, a 
fopap hivonek minosit minket, es belephetunk a katakombaba. A katakomba masodik szintje igen alkalmas a tapasztalatszerzesre (es a 
meghalasra). Ha megneztiik a boszorkanymester fopapot es a hazisarkanyt, lemehetiink a harmadik szintre. Oljiik meg Aildrek kiraly 
szellemet (Spectre), igy megtalaljuk a Szemet. Hallottunk mar egy testetlen hangtol a Szem elveszteserol, az 6riilt halalarol es a torony- 
ba repiilesrol, megtudhattuk, hogy Tarjan kotestet Harkyn birodalmaban keressiik. Megujult erokkel (es lehetoleg legalabb tizenvalaha- 
nyadik szinttel) nezziik meg mit csinal a sziirke sarkany a varosban. Meglepetesiinkre Harkyn kastelyat orzi (aki egyebkent a varos baro- 
ja). Nem art megnezni a kristalykardot es az orkapitany (aki mellesleg nindzsamester) megolese utan felmehetiink a kovetkezo szintre. 
Itt jol koriilnezhetiink, addig amugy sem tudunk tovabbjutni, amig valamelyik varazslonk teleportalni nem tud (APAR). Ha megvan a 
varazslat, ugorjunk fel a kastely harmadik szintjere, eleg maszkalas utan talalkozhatunk Harkyn baro orsegevel, amely 396 diihodt 
harcosbol all. Kemeny ellenfelek, nem art, ha elso harom karakterunk AC-je a LO koriil mozog, van sok ellentelre hato fegyverunk, es 
segitSnk is tud ellentelre hatni. Tovabb kozlekedve megtalaljuk az oriilt isten szobrat, amelybe a Szem azonnal belerepiil, es a szobor 
feltamad. Oljiik meg az istent, ekkor hirtelen teleportalnak Kylearan tornya melle. (TO THE TOWER FLY...) Menjiink be a toronyba, 
amely ugyancsak egy szintes, de ez annal nehezebb. Osszevissza teleportalgatnak, es a mi teleportvarazslatunk itt nem mukodik. 
Szerezzuk meg az eziist haromszoget, majd latogassuk meg Kylearan urat, aki meglepetesiinkre Skara Brae jo varazsloja. Probait most 
teljesitettiik, kepesek lehetiink Mangar, a foellenseg elpusztitasara. Tornyaba. amely egy otszintes halalcsapda, csak onixkulcs haszna- 
lataval juthatunk be, amit rogton kezhez is kapunk. Reg furja oldalunkat a kocsma legalso szintje, teleportaljunk le! Talalhatunk egy 
hos8zu lepcsot, amely puszta veletlensegbol eppen Mangar tornya melle vezet, amelybe bejuthatunk uj kulcsunkkal. Huszadik szint alatt 
azonban inkabb a kastely szornyeit nezegessiik, mert a torony nem jo gyerekszoba. 

Mangar tornyanak elso szintjen nincsen semmi rendkiviili (azon klviil, hogy kellden alacsony szintu karakterek pillanatokon beliil vegze- 
tiikre talalnak). Teleportaljunk fel a masodikra, vagy kerjiik meg erre a varazsszajat. Itt az eziistkor megszerzese a celunk, ezutan halad- 
junk tovabb folfele. A harmadik szinten hihetetlen mennyisegu utalast talalunk egy istenre - persze nem ok nelkiil. Ha ugyanis az ezek- 
bol osszegyujtott informaciot (UE WITH PASSION AND BE FOREVER DAMNED) szokozok nelkiil elmondjuk a varazsszajnak, elokeriil- 
nek az elveszett lepcsok, es szabad az utunk a negyedik szintre. Itt sok az erdekesseg, de tovabbjutasunk szempontjabol csak az az 
igazan lenyeges, hogy eljussunk a 0,0 pozicioban levo hianyos mennyezethez, es tolteleportalhassunk utolso szintiinkre. Ezen sok 
kellemetlen meglepetes erhet, a programozo gondoskodhat arrol, hogy ne legyen mindenki eletben vegcel eleresekor. Rovid teblabolas 
utan a harom eziistalak segitsegevel bejuthatunk a vegso halalterembe, es a Latomascsapda (SPECTRE SNARE) megszerzese utan 
szembesiilhetiink Mangarral es kozeli barataival (ket Nagyobb Demon es harom Vampirlord; meg szerencse, hogy Mangarbol csak egy 
van!). Celszeru a leheto leggyorsabban kirtani oket, ugyanis a Demonok karaktereink agyat ejtik foglyul, a Vampirlordok szintjeinket 
szi'vogatjak, Mangar pedig bekesen idezi a tobbi szornyet a hatterben. A gonosz csoport halala utan megjelenik regi ismerosiink: 
Kylearan, es gratulal. Gratulaciojat tejenkent harommillio aranyban es tapasztalat-pontban fejezi ki, valamint kozli, hogy celunkat 
teljesitettiik, a telvarazslat hamarosan veget er. 

N6h^ny hasznos tipp 6s trukk: 

e A PARTY MERGER cimu segedprogramot felhasznalhatjuk nemi csalasra, ugy, hogy pi. a barddal atadhatjuk a tuzkiirtbt egy masik 
karakternek, tbrbljiik a bardot, ujratoltjuk tuzkurtostol, stb. Ezzel tartalekra tehetunk szert, ebbol a ritka targybol, amely sajnos ki tud 
fogyni a toltetekbol Ezt megtehetjuk penzzel, valamint egyeb varazstargyakkal is, igy pi. nines gondunk a feltamasztasra, stb. A 
MERGER kezelesere nem teriink ki, a leirtak alapjan nemi angoltudassal nem lesz nehez. 
e Ha nem akarunk fizetni a SPELL POINT-ok visszaszerzeseert es ejszaka van, menjiink be a starthelyre es amikor kijoviink, nappal 
lesz. Az ejszaka tovabbi hatranyai, hogy a bolt es a tovabbkepzohely zarva van. 
e Lehetoleg legyen veliink segito, bar igy tobbfele oszlik a tapasztalat. Ha a segitoket varazslattal idezziik, vigyazzunk azzal, hogy az 
illuzioszbrnyek nagyobb ellenfel (Golem, stb.) legyozese utan eltunnek. A legjobb varazstargyak segitsegevel hivni segitoket, a szoba 
johetok kozul a legerdsebb a DEMON LORD. 

e Ha levitalunk es alattunk vagy fblottiink lyuk van, az ’A billentyuvel emelkedhetiink, a ’D’-vel sullyedhetunk. Ez nehany helyen 
sziiksegtelenne teszi a teleportvarazslat hasznalatat. 

e Ha bardunk elvesztette a hangjat (ez foleg alacsony szintu enekeseknel gyakori), menjiink a legkozelebbi koesmaba es nemi huvos 
itokaval oblitsuk le az eneklestol kiszaradt torkat. 
e Szoborbol lett lenyekre nem hatnak a varazslatok es a varazstargyak. 

e Ha nem banjuk, hogy elso szintbol indulunk (2. helyett), keszitsunk sajat karaktereket, mert az eredetiek tulajdonsagai igen 
gyengecskek. Az eredeti bardnal talalhato a tuzkiirt, ez az eros es ritkan talalhato fegyver, igy vagy hagyjuk meg a bardot, vagy 
hasznaljuk a MERGER-t. 

e A kristalygolemet (Kylearan tornyaban) csak kristalykarddal gyozhetjuk le, egyebkent ujbol es ujbol feltamad. 

e £rdemes megvenni a Kulcsartol (Mangar tornya 3) a Mastekulcsot: ez feleslegesse teszi a Szem es a kocsma negyedik szint 
hasznalatat, mivel nyitja a tornyok kiilso ajtajat. 



Jegyzetek a t6rk6pekhez 

(a startpoziciot "X", a esapdakat "O", a titkos ajtokat "$", a sotetseget a satirozott reszek jelzik) 

V6ros 

1 Starthely 10 Kogolem szc 

2 Felszerelesbolt 11 Sziirkesarkar 

3 Tovabbkepzohely 12 Koorias szob 

4 Kocsma, csak itt kaphato bor. 13 Ogre Lord (a 

5 Roscoe Energiakozpontja (Spellpoint visszaado) 14 Szamuraj szc 

6 Kocsmak 15 Harkyn baro 

7 Templomok 16 Kylearan torr 

8 Hotorlasz altal elzart varoskapu 17 Mangar torn) 

9 Az (5riilt Isten (TARJAN) temploma 18 Bejarat a esa 



10 Kogolem szobra 

11 Sziirkesarkany szobra 

12 Kdorias szobra 

13 Ogre Lord (az Ogre egy emberevo orias) szobra 

14 Szamuraj szobra 

15 Harkyn baro kastelya 

16 Kylearan tornya 

17 Mangar tornya 

18 Bejarat a esatornaba 




2.1 THE BARD’S TALE 



Kocsma 1 

1 Kornyek leirasa 

2 Lejarat a masodik szintre 

Kocsma 2 

1 Nagy adag nyalka a falakon 

2 Nagyon meleg a csatornaviz 

3 "A golemek kobol vannak" (felirat) 

4 ttt valami kiildnds tortenik 

Kocsma 3 

1 “Ne torddj azzal, mi megerteseden tul van" 

2 "Nines szabadulas, mig a het szo el nem hangzik" (Mangar 3) 

3 Ide fenysugarat tukroztek. A z athaiadas -30 HP mindenkin 

4 Varazsszaj: "Tudd, hogy egy sokak altal orultnek tartott 
Tarjan nevu ember szaz ewel ezelott varazslatos erokkel 
istennek neveztette ki magat Skara Brae-ben. Alakja kobe zarva 
var, mig egesz nem lesz ismet." 

Kocsma 4 

1 Keresd a Latomascsapdat a falak mogul 

2 Lyuk a mennyezeten 

3 "Az ido keze ir, es torolni keptelen" 



3 Ritka borok 

4 Fmom borok 



5 Egy oriaspokot vestek itt a falba 

6 Teleport 6A-ba 

7 Pokisten szoba. Erintesre mergespokka valik. 

8 Lejarat 



5 Nyomok vezetnek keletre 

6 Teleport 6A-ba 

7 Felirat: "Thor Odin leghatalmasabb fia" 

8 Valami buzlik 

9 Lyuk a padlon 

10 Itt nehany rohadt csont es ruha van 



4 Teleport 4A 

5 Teleport 5A 

6 Sok folfele halado lepcso (Mangar tornya melle) 



Katakomba 1 

1 Leiras: "Kdrulottetek tobb merfdld kanyargo, szeles alagut. A beavatottak osi csontjai kiallnak a fdldbol." 

2 Kb. "Tizenot ajtoval keletre mesz, es ott leszel. lelkeken lakomaznak a Sotetnek honaban." (vers) 

3 Lejarat 

4 A temetesi elokeszito terem. Az Oriilt papjain kivul kevesen lattak ugy, hogy eletben maradtak volna... 



Katakomba 2 

1 Allando varazslatokat elveszi. 

2 "Bashar Kavilor FOpap szobai. Keszulj a halalra” 

3 Bashar Kavilor lakdszobaja. Ezt orditja: "Hitetlenek! Alljatok ki az 6riilt igaz szolgajanak duhenek!" A gep szerint bajban 
vagyunk. Igaz lehet, a fopap Master Sorcerer. 

4 Hang: "Repul a toronyhoz... Egy 6riilt meghal... Egyszer eltunt a Szem" (vers) Ez arra celoz, hogy a Szemmel feltamasztott 
driilt megolese utan a toronyhoz repulunk. 

5 A Fopap kincseskamraja. Hazisarkanya, Sphynx orzi. Azt mondja: "Sphynx eszik most". Morog. (Sziirkesarkany. Menekules 
eseten 5A-ba teleportalodunk.) 

6 Lejarat 



Katakomba 3 

(A "?"-lel jelolt helyen megszunnek az iranytu, a esapdafigyelo, es a pajzsvarazsalatok) 



1 Teleport 1A 

2 Aildrek Boszorkanykiraly huliaja, most a sotetseg teremtmenye. Azt 
sziszegi:"Most, halandok, iszom a lelketekbol!" Nala van a Szem 

3 Teleport a starthelyre. 

Harkyn kastely 1 

1 Golem 

2 Harom marvanylepcso vezet a Baro tronjahoz 

3 A Baro tronja. Ha bard iil ra, kinyilik a titkos ajto, masokat sebez 

4 Az 6rparancsnok (nindzsamester) 

5 Kiralyi Haloszoba 

6 Feljarat 



Teleport 4A 
Teleport 5A 

"Keresd az drult koalakjat Harkyn rezidenciajaban" 



Atjaras nines 
Kristalykard 

Ajtora irva: "6rszoba - esak tagoknak" 
Teleport 1-be 

A kiralyi bortoncella. Forro szen szaga erzodik 
Hat kontosos harcos 



Harkyn kast6ly 2 

1 Lyuk a teton 8 

2 Valami nines egeszen rendben itt 9 

3 Undorito buzos a levego 

4 Elhanyagolt konyvtar 

5 Teleport 5A-ba 

6 Rabszolganegyed 10 

7 Varazsszaj: "Mult hadjaratokat vivtak regen holt emberek, kincsek 11 
vesztek el a verrel ontozott esatamezokon... Az egy Isten felemeli 
tiiskekoronas fejet es erdt ad a baratnak" Ha SHIELD (Pajzs) szoval 
valaszolunk, megkapunk egy Ybarrashield nevu csodakiityut 



Teleport 8A 

Osszeaszott ember. "Valaszoljatok e kerdesre, 
hogy tovabbhaladhassatok: Egyszer elo ember, 
most elo Halal, vert iszik, s lelegzetet lop." A valasz: 
VAMPIRE (vampir). 

Teleport 10A 

ttt talalhato az Ezustndgyzet 



Harkyn kastely 3 

1 Oregember kerdezi: "Mely kocsma fekszik az Eji Ijasz utca mellett?" 5 

A valasz: Skull Tavern (Koponya Kocsma) Ha megtamadjuk, az 6 
oregenkivul meg 4 kisebb demonnal is meg kell vivnunk. 7 

2 "A Kristalykard darabokban hagyja a Kristalygolemet" 8 

3 Teleport 3A 

4 Teleport 4A 



Teleport 5A 
"A Barakkok" 

Harkyn testorsege: 396 Berserker 
Egy 15 lab magas harcos regi szobra. Ha nalunk 
van a Szem, belelebeg, es eletre kel az briilt Isten. 
Legydzese utan teleportalas Kylearan tornya melle. 



6 



2.1 THE BARD’S TALE 



Kyiearan tornya 

1 Teleport 1A 

2 Teleport 2A 

3 Teleport 3A 

4 "Minthogy or zo, jarnia kell, nevenek elso tele sziklat jelent" 

5 Varazsszaj: "Nevezd meg a Hideget, Megjovendoltet, Ketszereset" 
A valasz Stone Golem (KOG6LEM), erre teleport 5A 

6 Itt talalhato az Ezustharomszog. 

7 "Nevezd meg a vegtelen mellekutat, s utad szavad" A valasz 
SINISTER (Szomyuseg, a varos vegtelen utjanak neve) 

8 Felirat: "Foldbol van, bar lelektelen, eld szoborkent egesz" 



Mangar tornya 1 

1 Teleport 1A 

2 Talanyos vers a gonosz karmaiba vivo eszaki folyosorol. 

3 Teleport 3A 

4 Teleport 4A 

Mangar tornya 2 

1 Lyuk a padlon 

2 Elottetek fekszik a menekules, 6 huek! 

3 Varazsszaj: "Ket forma veled, egy kozelben, mondd a format, 

a vegsot leled." Valasz: CIRCLE (kor), erre megkapjuk az ezustkort 

Mangar tornya 3 

1 Izzo szen szaga erzodik 

2 Teleport 2A 

3 "Mint az Egy Isten monda, a harmadik a szenvedely, ha 
van elet es szerelem" (PASSION) 

4 Oregember: "A Kulcsar vagyok. Van valami eladnivalom 
csekelyotvenezer arany arert." (Ez a mesterkulcs) 

5 "Az Egy Isten masodikja bizonyosan -vel" (WITH)- 

6 "Egy Istenrol beszeliink, vegtelen 6, otodikje 
majdnem biztosan legy" (BE) 

7 "Ne kutass, eloszor halj" (LIE) 

Mangar tornya 4 



Lyuk a mennyezeten 
Itt egy szelroham fuj keresztiil 

Ket alvo sarkany ebred fel az athaladaskor. "Hmm, mar megint 
emberek vacsorara "Gor", mondja a kicsi "miert nem kapunk 
disznot is idefent?" Egyebkent vorossarkanyok 
Teleport 4A 

Varazsszaj: "Nevezd meg Odin leghatalmasabb fiat, s nyerd el 
segitseget." THOR nevere tarsul hozzank egy csata idejere 
Teleport 6A 



9 Testetlen hang: 6vakodj a fullanktol a Kigyo vegen 

10 Kristalygolem 

11 ^to, ha valaszoltunk az 5. varazsszajnak. 

12 Ajtok zarva. (Ez a Kigyout fullankja.) . 

13 Teleport 13A 

14 Kyiearan, Skara Brae jo fomagusa. "Tegyetek el 
fegyvereiteket, 6 bizalmatlanok! Probaimat kiallta- 
tok, es most mehettek igaz probatokra, 

amely a Sotet Mangarnak, Skara Brae gonosz 
fomagusanak elpusztitasa. Tornya, amely a varos 
szemben levo sarkaban all, egy otszintes halal- 
csapda. Csak onyx kulcs segitsegevel juthatunk be. 
Sok szerencset, es emlekezzetek: amit lattok, nem 
mindig a valosag. Megkapjuk az onyx kulcsot. 



Elottetek fekszik a halalmezd 

Elottetek fekszik a menekules, 6 husegesek 

"Kitartas mindenben" szol a szaj, feldob egy szintet 



"A latomascsapda elkap egy ellenfelet es kiszorltja 
belole a lelket." 

Feljarat 
Teleport 6A 



8 Teleport 8A 

9 "Minden foldon a negyedik es" (AND) 

10 "A sok szinten nehany osi, de a hatodik orok" 
(FOREVER) 

11 Varazsszaj: "Mondd az Egy Isten Hetjet 
sorrendben, es keresd az elveszett lepcsot" 
(LIEWITHPASSIONANDBEFOREVERDAMNED) 

12 Mint az Egy monda, az also ember aldott, 
az utolso atkozott" (DAMNED) 

13 Az "Elveszett lepcsok" 



7 Amikor ide lepunk, az eddigi ajtok falla valnak, az 
eddigi falak ajtova 

8 Nyomok vezetnek delre 

9 Teleport 9A 

10 Nagy fekete koporso van ebben a kriptaban. Ha 
kinyitjuk, egy zavart vampfrlord emelkedik ki belole. 

1 1 Foldbe karcolt koponyaforma 

12 Teleport 12A 

13 "Lldvoz legyetek Mangar kriptajaban" 



Mangar tornya 5 

1 Teleport 1A g 

2 Varazsszaj: "Halal azokra, kik megtamadnak a Hatalmast" Mindenki 
veszit nehany HP-t. Erre szamithatunk a kozeli ajtoknal is. 

3 Az ajton athaladaskor valakinek elmeje fogsagba keriil, es sajat 
csapata ellen fordul. Elofordul, hogy egy kisebb serules eszre 
terfti, de tobbnyire meg kell olni. 

4 Teleport 4A 

5 Teleport 5A 

6 Teleport 6A 

7 Forro folyadektocsa. Par HP vesztest okoz, majd teleport 7A 

8 Az eszaki falra irva. "Harom mertani alak: egy negyzet, egy kor, 
es egy harornszog." Ha ezek nalunk vannak, a fal ajto. 



Mangar kincstara. (Szokas szerint kincs nelkiil) Ket 
sarkany van itt, es igen ehesnek tunnek. A gep 
szerint bajban vagyunk. Milyen igaz is... Fajukra 
nezve egyebkent feketesarkanyok. 

10 "Mi fogja el a leghatalmasabb ellenfelet?" 
SPECTRE SNARE (Latomascsapda). A helyes 
valaszra meg is kaphatjuk ezt. 

11 A Sotet Mangarnak, a Skara Brae-i gonosz 
fomagusnak eloszobaja. Mely gyulolettel nez ratok. 
"Haljatok meg, halandok" - iivolti. Intesevel hivja 
par baratjat. Vajon ki hal meg elobb? Mangar & Co. 
vagy a dicso kalandorok? 



HIRDETES 

A SpV jelen szamaban csak az 
1990. februar 27.-ig (nyomdaba 
adasig) beerkezett hirdeteseket 
tudjuk kozolni. 

SPECCY-DOS felhasznalok levelet varom 
tapasztalat-es programcsere celjabol. Hor- 
vath Vilmos, Ikervar, Kossuth u. 3., 9756 



48K-s Spectrumhoz 3 csatornas hangge- 
nerator (stereo) kesz allapotban, de a 
hang chip (AY-3-8910) nelkiil elado. ( + 
Adok hozza egy ati'rt jatekprogramokat tar- 
talmazo kazettat.) Erdeklodni lehet level- 
ben a kovetkezo cimen: Csendes And-ras, 
Budapest, XIV. Adria u.5. 1 Ih. 11/27., 1148. 

Szeretnek leveiezni hu Spectrumosokkal. 
Peczely Attila, Gyomro, Koztarsasag ut 
27., 2230. 



Spectrum jatek- es felhasznaloi progra- 
mokat cserelek. Keresem a Rock Star es 
az Eye of Moon c. programokat. Szabo 
Krisztian, Siklos, Sagvari E. ter 33., 7800. 



SAM Coupe tulajdonosok, es leendo SAM 
Coupe tulajdonosok! Eoyutt konnyebb az 
indulas! Lepjiink egymassal kapcsolatba! 
Cimem: Negyesi Karoly, Budapest, XI. Por 
Ernou.4. 1119, Tel.: 186-31-81. 




Scwc s (Koesma 2) 



Sewers (Koesma 3) 
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(a kovetkezd szdmra maradt meg Mangar tornyanak 5. resze valamint egy rakas 
hasznos poke - szoval egy kicsit meg folytatjuk) 









wecrrKfoM 

progpamok at/rasa 

Miutan sikerult leimadkoznunk a vedelmet a programrol, vala- 
mint tisztaztunk nehany alapfogalmat, raterhetunk munkank er- 
demi reszere 

Az elozo reszben mar elinditottuk a MOON CRESTA'-t, de egy 
kis DEMO-n kivul mast nem hajlando csinalni. Az ok kezenfekvo: 
azert nem reagal a billentyukre, mivel meg a SPECTRUM mod- 
szerevel figyell azokatl 

Tehat a fetadat: 

1. Felkutatni a vitas reszeket es 

2. modositani ENTERPRISE formara. 

Toltsuk be a ket a programfile-t, majd hasznaljuk az ASMON ke- 
reses funkciojat. (A funkcio aktivizalasara szolgalo billentyut leg- 
celszerubb a "H" (HELP) billentyu lenyomasa utan megjeleno 
menubol kineznl. Angol gepeken a hatvanyjel.) 

Eloszor probalkozzunk a legkezenfekvobbel, az IN A.(OFEH) uta- 
sitassal A kereses billentyujenek lenyomasa utan megjelenik 
egy "Start:" kerdes, majd utana egy szam. Elso kereseskor ide Ir- 
juk be a kezdocimet, tovabbi keresesekhez elegendo “ENTER 1 -t 
nyomni, ekkor folytatja a keresest. 

Miutan kijeloltuk a kezdocimet, a "Search:" kerdesre irjuk be az 
IN utasitas Z80 kodjat. Aki olvasta az elozo reszt, mar fejbol tud- 
ja, aki nem olvasta, az szegyellje magat! De mar-mar kozmon- 
dasos nagylelkusegunknek engedve elaruljuk, hogy ODBH. Te- 
hat a "Search:" kerdesre gepeljuk be azt, hogy "DB FE'. Az ide- 
zdjel termeszetesen nem kell, mivel ha kitesszuk az idezojeleket, 
akkor azt a karaktersorozatot fogja keresni. 

Miutan ieutottuk az "ENTER'-t, kis gondolkozas utan a "Found 
at:" iizenet es egy memoriacim, alatta pedig harom sorban me- 
moriadump jelenik meg. Ha nem ez tortenne, akkor aldasos te- 
vekenysegunk megsem volt annyira aldasos. 

Most vegyiik a kedvezobb esetet, tetelezzuk fel, hogy sikeres 
volt az akcionk. 

Kozbevetoleg egy jotanacsl Keresesnel a kiirt cimnel mindig ne- 
hany byte-tal alacsonyabb cfmtdl kezdjuk a listazast! 

Nos, nezziik, mit talaltunk. 



3887 


06 


00 


LD 


o 

o 

03 


3889 


AF 




XOR 


A 


388A 


DB 


FE 


IN 


A, (FE) 


388C 


E6 


IF 


AND 


IF 


388E 


FE 


IF 


CP 


IF 


3890 


C2 


E3 79 


JP 


NZ / 79E3 


3893 


76 




HALT 




3894 


10 


F3 


DJNZ 


3889 



(A memoriacimek termeszetesen 4000H-val magasabban erten- 
dokl) 

Mit is csinal ez a kis rutin? 

A lenyeg a XOR A 

IN A,(FE) 

resz. A "XOR A" utasitas sajat magaval vegez "kizaro VAGY" kap- 
csolatot. Ezt bitenkent vegzi, vagyis a O.bitet a O.bittel stb... A 
"XOR" muvelet akkor ad "1" erteket, ha a ket bit kulonbozo. Mivel 
az "A" regiszter teljesen illogikus modon megegyezik sajat ma- 
gaval, ezert a "XOR A" muvelet eredmenye mindig 0-t ad. Egyeb- 
kent ez a modszer nagyon elterjedt a "LD A,0" (2 byte) utasitas 




helyett (mivel ez csak egy byte). Az "IN A,(FE)" utasitasrol volt 
mar szo. Ha az “A" regiszterben nulla van, az az osszes sort kije- 
loli, vagyis a teljes billentyuzetet leolvassa. 

A kovetkezd, "AND IP' utasitas csak a billentyuzetrol szarmazo 
adatokat tartja meg. Ezutan megnezi, hogy volt-e lenyomott bil- 
lentyu (CP IF). Ha volt, akkor az "A" nem 1FH lesz, ekkor elugrik 
a 79E3H cimre, ha nem volt lenyomott billentyu, akkor var 1/50 
masodpercet, majd ujra leolvassa a klaviaturat, es ez igy megy 
256-szor. (A "DJNZ" utasitast illik ismerni!) 

Miutan igy a felderitest letudtuk, a kovetkezo feladat a problema 
lekuzdese. 

Ez mar kicsit bonyolultabb, de nem kell ketsegbe esnil Az valo- 
szinuleg vilagos, hogy ide nem fer be az altalunk elkesziteni 
szandekozott helyettesito szubrutin. Az elozo szamban kozoltiink 
egy LOADER-t a programhoz. Annak az elejen volt nehany szub- 
rutin, amit nem reszleteztunk kellokeppen (mondhatni seho- 
gyan). Orommel kozoljuk, hogy ez a felemelo pillanat most er- 
kezett el! (Legalabbis reszben.) 

A betolto igy kezdodik: 



ORG 256 




JP 


CONT 


; 100H 


JP 


KEY 


; 103H 


JP 


ALLKEY 


; 106H 


JP 


JOY 


; 109H 


JP 


BEEP 


; 10CH 



A megjegyzes rovatban az egyes JP utasitasok cimei lettek fel- 
tuntetve hexadecimalisan. Az ilyen JP utasitasokbol alio prog- 
ramreszt hivjak ugrotablazatnak Kicsit nagykepuen mi is ilyen 
newel fogjuk illetni. Mint lathato, mindegyik egy-egy rutinra ug- 
rik. Teljesen jogos a kerdes, hogy mi szukseg van erre, amikor a 
rutinokat direkten is lehetne hivni? Ez teljesen igaz, viszont, ha 
egy rutint megvaltoztatunk (peldaul beszurunk egy byte-ot), az 
osszes tobbi is megvaltozik. Ekkor az osszes hivatkozast meg 
kellene valtoztatni, ami esetiinkben pi. az "ALLKEY" nevu szub- 
rutin eseten elegge munkaigenyes (es felesleges). Az ugrotabla- 
zat alkalmazasaval ez a problema elveszti jelentoseget, mivel itt 
csak az egyes JP-okat kell modositani. 

Termeszetesen, ha valaki ugy irja meg a kelid reszeket, hogy 
azokat kesobb nem kell modositani, akkor nines szukseg az itt 
leirtakra. Azonban - minden ellenkezo hiresztelessel ellentetben 
- senki sem tokeletes, mindenki kovethet el hibakat (sot, csak 
azt!), igy szereny velemenyunk szerint az altalunk eloadott mod- 
szer a legkevesbe faradsagos! 

Az iment mar emlegettuk az "ALLKEY' szubrutint, a szemfiileseb- 
bek biztosan kitalaltak, hogy nem veletlenul! Mint neve is sejtetni 
engedi, ez a teljes billentyuzetet lekerdezd rutin. Vizsgaljuk meg 
a mukodeset! 

ALLKEY PUSH BC 

; A BC regiszterpAr elment^se 
LD BC , OAFFH 
; B=0AH , C=0FFH 

;B: 10 sor van a billentyuzeten 
;C: minden oszlop inaktiv 
; (kezdetben) 

A1 LD A,B 

; A=sor 





DEC A 

;A=A-1, mivel nem 10-tol 1-ig, 

; hanem 9-tol 0-ig van a 
jbillentyuzet sorszamozasa 
OUT (0B5H),a 

? A sorszam kikiildese a megfelelo 

;portra 

IN A, (0B5H) 

;Az oszlop ertek visszaolvasasa 
;0FFH, ha nines lenyomva gomb 
AND C 
LD C,A 

;Ha valamelyik sorban volt le- 
?nyomva billentyu, akkor a "C H 
; regiszter nem lehet OFFH 
DJNZ A1 

;Mind a 10 sor leolvasasa 
;Az "A M regiszterben is 
;megtalalhato a vegertek 
POP BC 

;A M BC" regiszterpar 
? visszatoltese 
RET 

; Visszateres 

Ezzel a kis programmal szimulaljuk a teijes billentyuzetleolva- 
aast, egy "CALL 106N' utasitassal hivhatjuk. Lathato, hogy ez is 
harom byte a XOR A 

IN A,(FE)-hez hasonloan, tehat 
gond nelkul elhelyezheto elodje helyen. 

A y ** 1 - 106H “ tas,t *® 9«pi kodja: CD 06 01 (hexaban), tehat az 
elozo programreszt modositsuk a kovetkezore: 



3887 


06 


00 




LD 


B, 00 


3889 


CD 


06 


01 


CALL 


0106 


388C 


E6 


FF 




AND 


FF 


388E 


FE 


FF 




CP 


FF 


3890 


C2 


E3 


79 


JP 


NZ , 79E3 


3893 


76 






HALT 




3894 


10 


F3 




DJNZ 


3889 



Talan feltunt, hogy az "AND IF' utasitast "AND FF'-re es a "CP 
IF'-et "CP FF'-re csereltuk, ez a teijes billentyuzet figyelese miatt 
szukseges 

Miutan ily mbdon atestunk a tuzkeresztsegen, folytathatjuk a ke- 
resest. 



3967 


06 


14 




LD 


B, 14 


3969 


AF 






XOR 


A 


396A 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


396C 


E6 


IF 




AND 


IF 


396E 


FE 


IF 




CP 


IF 


3970- 


C2 


E3 


79 


JP 


NZ , 79E3 


3973 


76 






HALT 




3974 


10 


F3 




DJNZ 


3969 


3994 


06 


IE 




LD 


B, IE 


3996 


AF 






XOR 


A 


3997 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3999 


E6 


IF 




AND 


IF 


399B 


FE 


IF 




CP 


IF 


399D 


C2 


E3 


79 


JP 


NZ,79E3 


39A0 


76 






HALT 




39A1 


10 


F3 




DJNZ 


3996 


39BF 


06 


64 




LD 


B, 64 


39C1 


AF 






XOR 


A 


39C2 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


39C4 


E6 


IF 




AND 


IF 


39C6 


FE 


IF 




CP 


IF 


39C8 


C2 


E3 


79 


JP 


NZ , 79E3 


39CB 


76 






HALT 




39CC 


10 


F3 




DJNZ 


39C1 


39D4 


06 


00 




LD 


B, 00 


39D6 


76 






HALT 




39D7 


AF 






XOR 


A 


39D8 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


39DA 


E6 


IF 




AND 


IF 


3 9 DC 


FE 


IF 




CP 


IF 


39DE 


C2 


E3 


79 


JP 


NZ , 79E3 


39E1 


10 


F3 




DJNZ 


39D6 



Ezek mind egy kaptafara keszultek, kar is rajuk tobb szot vesz- 
tegetni, az eddigiek alapjan esak rutinmunka az atirasuk. 

A most kovetkezo viszont annal erdekesebb! 



3C10 


AF 




XOR 


A 


3C11 


DB FE 




IN 


A, (FE) 


3C13 


E6 IF 




AND 


IF 


3C15 


FE IF 




CP 


IF 


3C17 


C2 10 


7C 


JP 


NZ , 7C10 


Ez, ugyebar ismeros? 








3C1A 


06 00 




LD 


B, 00 


3C1C 


3E EF 




LD 


A,EF 


3C1E 


DB FE 




IN 


A, (FE) 


3C20 


CB 67 




BIT 


4 , A 


3C22 


CA 31 


81 


JP 


Z , 8131 


Akik rendelkeznek az 


eiozo 


szamban 


szerepld, nagykaliberu 


SPECTRUM billentyu-tablazattal, mar tudhatjak, hogy ez a "6" 


billentyut figyeli. 








3C25 


3E F7 




LD 


A,F7 


3C27 


DB FE 




IN 


A, (FE) 


Az “A" regiszterben az "12345" billentyuknek megfelelo sor. 


3C29 


CB 47 




BIT 


0,A 


3C2B 


C2 36 


7C 


JP 


NZ , 7C36 


3C2E 


3E 01 




LD 


A, 01 


3C30 


32 C2 


87 


LD 


( 87C2 ) , A 


3C33 


C3 5E 


7B 


JP 


7B5E 



Az “1" billentyu eseten a 87C2H memoriacimre betolt OlH-t, 
majd raugrik a 7B5EH cimre. 



3C36 


CB 


4F 




BIT 


1*A 


3C38 


C2 


43 


7C 


JP 


NZ , 7C43 


3C3B 


3E 


02 




LD 


A, 02 


3C3D 


32 


C2 


87 


LD 


( 87C2 ) , A 


3C40 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


A “2“ billentyu hasonlokeppen. 






3C43 


CB 


57 




BIT 


2, A 


3C45 


C2 


4E 


7C 


JP 


NZ , 7C4E 


3C48 


32 


5E 


F3 


LD 


(F35E ) , A 


3C4B 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


A "3" billentyu. 










3C4E 


CB 


5F 




BIT 


3, A 


3C50 


C2 


5A 


7C 


JP 


NZ , 7C5A 


3C53 


AF 






XOR 


A 


3C54 


32 


5E 


F3 


LD 


( F35E ) , A 


3C57 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


A “4" billentyu. 










3C5A 


CB 


67 




BIT 


4 , A 


3C5C 


CA 


DB 


7C 


JP 


Z , 7CDB 



"5" eseten folytatja a 7CDBH cfmen, egyebkent varakozik, majd 
ujraolvassa a billentyuzetet 256-szor. 

3C5F 76 HALT 

3C60 10 BA DJNZ 3C1C 

3C62 C3 52 78 JP 7852 

7852H-n folytatja, ha tobb mint 5 masodpercig nem nyomjuk 
meg az 1-6 billentyuk koziil valamelyiket. 

Talan kitalaltak mar, hogy ez itt a menu volt. 

Most mit tegyiink? 

Az lathato, hogy itt sem fer be a modositott rutin az eredeti he- 
lyere, viszont van a mi kis betoltonkben egy "KEY" nevu szubrutin 
(103H a belepesi pontja). 

Elegge furesan nez ki: 

KEY EX ( SP ) / HL 

;HL es a STACK-ban I4v3 16 bites 
;adat kicserelese 
;Ekkor (ha CALL-al hivjuk meg) a 
; visszateres i cim taliilhat6 itt 
LD A, (HL) 

;A visszateresi cimen talalhatb 
;byte betoltese *'A' , -ba 
INC HL 

;A visszeteresi cim novelese 
;eggyel . 




EX (SP),HL 
;HL visszetoltese 
OUT (0B5H),A 
IN A, ( 0B5H) 

RET 

Aszubrutin hivasa nemi hasonlosagot mutat az EXOS hivasaval: 
CALL 103H 
DEFB SOR 

Peldaul, ha a szamok sorat akarjuk beolvasni, adjuk ki a 
CALL 103H 
DEFB 3 

utasitasokat. 



Elozo programreszletunk modositva: 



3C10 


CD 


06 


01 


CALL 


0106 


3C13 


E6 


FF 




AND 


FF 


3C15 


FE 


FF 




CP 


FF 


3C17 


C2 


10 


7C 


JP 


NZ , 7C10 


3C1A 


06 


00 




LD 


B , 00 


3C1C 


CD 


03 


01 


CALL 


0103 


3C1F 


03 






INC 


BC ; ADAT 


3C20 


CB 


57 




BIT 


2 / A 










;Megvaltozik a 










;bitkiosztas 


3C22 


CA 


31 


81 


JP 


Z , 8131 


3C25 


CD 


03 


01 


CALL 


0103 


3C28 


03 






INC 


BC ; ADAT 


3C29 


CB 


4F 




BIT 


l f A 










; Az 


"l” billentyu 


3C2B 


C2 


36 


7C 


JP 


NZ , 7C36 


3C2E 


3E 


01 




LD 


A, 01 


3C30 


32 


C2 


87 


LD 


( 87C2 ) , A 


3C33 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


3C36 


CB 


77 




BIT 


6, A 










; A " 


2" billentyu 


3C38 


C2 


43 


7C 


JP 


NZ , 7C43 


3C3B 


3E 


02 




LD 


A, 02 


3C3D 


32 


C2 


87 


LD 


( 87C2 ) , A 


3C40 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


3C43 


CB 


6F 




BIT 


5, A 










; A " 


3" billentyu 


3C45 


C2 


4E 


7C 


JP 


NZ , 7C4E 


3C48 


32 


5E 


F3 


LD 


(F35E) , A 


3C4B 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


3C4E 


CB 


5F 




BIT 


3, A 










; A " 


4" billentyu 


3C50 


C2 


5A 


7C 


JP 


NZ , 7C5A 


3C53 


AF 






XOR 


A 


3C54 


32 


5E 


F3 


LD 


( F35E ) ,A 


3C57 


C3 


5E 


7B 


JP 


7B5E 


3C5A 


CB 


67 




BIT 


4, A 










; Az 


"5" billentyu 


3C5C 


CA 


DB 


7C 


JP 


Z , 7CDB 


3C5F 


76 






HALT 




3C60 


10 


BA 




DJNZ 


3C1C 


3C62 


C3 


52 


78 


JP 


7852 


i ezzel is megvagyunk, folytathatjuk onfeledt modositgatasain- 
t: 


3D15 


06 


19 




LD 


B, 19 


3D17 


76 






HALT 




3D18 


AF 






XOR 


A 


3D19 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3D1B 


E6 


IF 




AND 


IF 


3D1D 


FE 


IF 




CP 


IF 


3D1F 


C2 


27 


7D 


JP 


NZ , 7D27 


3D22 


10 


F3 




DJNZ 


3D17 


3D24 


C3 


FE 


7C 


JP 


7CFE 


3DA2 


06 


19 




LD 


B, 19 


3DA4 


76 






HALT 




3DA5 


AF 






XOR 


A 


3DA6 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3DA8 


E6 


IF 




AND 


IF 


3DAA 


FE 


IF 




CP 


IF 


3D AC 


C2 


B4 


7D 


JP 


NZ , 7DB4 



3DAF 


10 


F3 




DJNZ 


3DA4 


3DB1 


C3 


8A 


7D 


JP 


7D8A 


3E2F 


06 


19 




LD 


B, 19 


3E31 


76 






HALT 




3E32 


AF 






XOR 


A 


3E33 


DB 


FE 




IN 


A,(FE) 


3E35 


E6 


IF 




AND 


IF 


3E37 


FE 


IF 




CP 


IF 


3E39 


C2 


41 


7E 


JP 


NZ , 7E41 


3E3C 


10 


F3 




DJNZ 


3E31 


3E3E 


C3 


18 


7E 


JP 


7E18 


3 EBB 


06 


19 




LD 


B, 19 


3EBD 


76 






HALT 




3EBE 


AF 






XOR 


A 


3EBF 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3EC1 


E6 


IF 




AND 


IF 


3EC3 


FE 


IF 




CP 


IF 


3EC5 


C2 


CD 


7E 


JP 


NZ , 7ECD 


3EC8 


10 


F3 




DJNZ 


3EBD 


3 EC A 


C3 


A4 


7E 


JP 


7EA4 


3F4C 


06 


19 




LD 


B, 19 


3F4E 


76 






HALT 




3F4F 


AF 






XOR 


A 


3F50 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3F52 


E6 


IF 




AND 


IF 


3F54 


FE 


IF 




CP 


IF 


3F56 


C2 


5E 


7F 


JP 


NZ / 7F5E 


3F59 


10 


F3 




DJNZ 


3F4E 


3F5B 


C3 


34 


7F 


JP 


7F34 


Es most ismet kizokkent bennunket valami kedvenc szorakoza- 


sunkbol! 












3FD9 


06 


19 




LD 


B, 19 


3FDB 


76 






HALT 




3FDC 


3E 


DF 




LD 


A, DF 


3FDE 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3FE0 


CB 


67 




BIT 


4, A 


3FE2 


CA 


F3 


7F 


JP 


Z , 7FF3 










; Az 


"Y" billentyu 


3FE5 


3E 


7F 




LD 


A,7F 


3FE7 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


3FE9 


CB 


5F 




BIT 


3, A 


3FEB 


CA 


DB 


7C 


JP 


Z , 7CDB 










; Az 


"N M billentyu 


3FEE 


10 


EB 




DJNZ 


3FDB 


3FF0 


C3 


C3 


7F 


JP 


7FC3 


Ezt mar akar bekotott 


szemmel is meg lehet csinalnil 


3FD9 


06 


19 




LD 


B, 19 


3FDB 


76 






HALT 




3FDC 


CD 


03 


01 


CALL 


0103 


3FDF 


02 






LD 


(BC),A ; ADAT 


3FE0 


CB 


57 




BIT 


2, A 










; Az 


"Y" billentyu 


3FE2 


CA 


F3 


7F 


JP 


Z , 7FF3 


3FE5 


CD 


03 


01 


CALL 


0103 


3FE8 


00 






NOP 


? ADAT 


3FE9 


CB 


47 




BIT 


0,A 










; A " 


N" billentyu 


3 FEB 


CA 


DB 


7C 


JP 


Z , 7CDB 


3 FEE 


10 


EB 




DJNZ 


3FDB 


3FF0 


C3 


C3 


7F 


JP 


7FC3 


Ezutan mar csak 


egy fontos dolgunk van: 


42A4 


AF 






XOR 


A 


42A5 


DB 


FE 




IN 


A, (FE) 


42A7 


E6 


IF 




AND 


IF 


42A9 


FE 


IF 




CP 


IF 


42AB 


CA 


B3 


82 


JP 


Z, 82B3 



Meg ezutan is van billentyuzetfigyeles, de azt mar legkozelebbre 
hagyjuk. 

Ha az iment leirt modositasokat elvegezzuk (es ki is mentjukl), 
mar be tudjuk allitani a vezerles modjat, a jatekosok szamat, va- 
lamint mindezek melto megkoronazasakent el is tudjuk indltani a 
programot. Jatszani ugyan nem tudunk vele - mivel igen gyor- 
san lefagy - , de megtettiik az elso fontos lepest. Azt, hogy mi- 
ert fagy le, valamint az egyeb ROM-hfvasok elotalalasanak mo- 
dozatait legkozelebb ecsetetjuk 



LASER SQUAD 

Egy ujabb program, amellyel nem csak egy szemely jatszhat, es amely megerdemelte, 
hogy az ENTERPRISE atiratok soraba keruljon. A programot a TARGET software-haz ke- 
szitette, kivalo 3D grafikaval es igen jol kidolgozott mozgatassal. Ez a jatekprogram nem 
a szokvanyos lovoldozos jatek, mert ugyan itt is a fo cel az eiienseg kipusztitasa, de amig 
a szokvanyos botkormany gyotro programokhoz csak a gyors reflexek kellenek, ebben a 
programban az eldre gondolkozas nem csak, hogy nem art, hanem kimondottan eldnyos 
cselekedet! 




A program tulajdonkeppen harom program, mivel a kuldetesek kulon is lejatszhatok, mert nem szukseges az elozd feladat teljesitese. A 
bejelenkezd menubol kivalaszthatjuk a nekiink legjobban tetszo feladatot, majd a kovetkezo meniikbol az iranyitast, a jatekosok szamat, 
illetve a nehezsegi fokozatot. 

A harom program nevszerint a kovetkezo: 1 . THE ASSASSINS 2. MOON BASE ASSAULT 3. RESCUE FROM THE MINES 
Az ezutan kovetkezo meniik mar a harcban szereplo figurak felfegyverzesere szolgalnak. Ajatekban a kivalasztott nehezsegi fokozatnak 
megfeleloen all rendelkezesunkre penz. Minel erosebb fokozaton jatszunk, annal kevesebb a penzunk es a lepesszamunk, ezert hat jol 
meg kell gondolni, hogy mikent szereljiik fel a csapatunkat, mert kesobb mar nincsen mod a felszereles megvaltoztatasara. No persze, 
nehany alapos elpaholtatas utan eleg dorzsoltek leszunk ebben a tekintetben is, valamint a hard strategiank is javulni fog. 

A felszereles elso lepesekent a pancelzat kivalasztasara kerul sor. Itt negy szilardsagi fokozatu pancel kozott valaszthatunk szemelyen- 
kent. A negyedik fokozatu pancel a leginkabb ellenallo "konfekcio" ruhazat, a jatek soran ellenunk hasznalatos lezer "csiklandozok" es a 
nagyob kaliberu pukkantok ellen, valamint a tomegkozlekedes menetrendszerinti jaratain a fellelheto kosz es a "kulturalt" utasok elleni 
vedelmiil. Sajnos ez a legdragabb (ebben hasonlit a ruhaipar felolto neven arusitott termekehez). Ezert alaposan meggondolando, hogy 
melyik emberiinknek vesszuk meg, mivel mindenkinek nem juthat, ha meg fegyvert is akarunk venni. Ez a sajnalatos teny a legerosebb 
fokozatnal nyilvanul meg leginkabb, ahol a nyugdij szintu anyagi lehetosegeink miatt csak a letminimum alatti felszerelest vehetjuk 
meg. Szerencsere a jatek soran lehetosegunk van nemi gyujtogetesre es (gy potolhatjuk azt, amit nem tudtunk megvennl. Ez is bizonyit- 
ja, hogy a jatek igen elethu szimulacio. 

A pancelzat menuben tajekoztatast kapunk arrol, hogy a valaszthato panceloknak mekkora a vedelmi ereje a kulonbozo iranyokban, 
mennyi a tomeguk es mibe kerul ez nekunk. A pancel vedelmi erejenek beallitasa utan a valasztast a tiizelessel veglegesitjiik. A vegle- 
gesites utan mar nem modosithatjuk a pancelzatot! 

A kepernyo jobb felso sarkaban lathatjuk a penztarcank aktualis tartalmat. A pancelzat beszerzese utan a feladatnak megfelelo fegyver- 
zetet kell szinten szemelyenkent kivalasztani. A fegyverzet menu hasonlo, de itt elobb az aktualis fegyvert kell kivalasztani, majd kiosz- 
tani a megfelelo szemelynek. Ebben a menuben a fegyverzetnek csak az arat latjuk, a tomeget nem. Azonban nyilvanvalo, hogy az erd- 
sebb fegyver cipelesehez tobb energia kell. Amennyiben egy emberunkre tul sok cuccot rakunk, a program finoman figyelmeztet, hogy 
az illeto nem a malhas szamar beosztasban vesz reszt a feladatban: (OBJECT TO HEAVY). A felszereles kivalasztasa a pancelzat menii- 
ben a: LE, FEL, tGz. A fegyverzet menuben: JOBBRA, BALRA, LE, FEL. Mindaddig amig a menuben vagyunk lehetosegunk van a fegy- 
verzet modositasara. A menubol a TUZ-zel lephetun ki. 

Ezek utan a csapat elhelyezese kovetkezik. A jatekteren egy keret alaku kurzort mozgathatunk, es a tiizelessel valaszhatjuk ki az 
elhelyezesi pontot. A kurzor mozgatasa kozben a kepernyo baloldalan levo informacios mezoben megjelenik minden informacio, a 
kurzorban talalhato targyrol, teriiletrol. A jatek tovabbi reszeben az emberkekrol is, es nemcsak a sajat, de az ellenfel emberkeirdl is 
szerezhetunk informaciot. A sajat embereinket a piros alapon levo D betukon, az ellenfel csapatat a kek alapon levo D betukon 
helyezhetjuk el. Termeszetesen, ha a gep ellen jatszunk, akkor a gep ezt a munkat a sajat csapataval magatol elvegzl, a 
felfegyverzessel egyutt. Minden emberkenek neve es rangja van, az elhelyezeskor a gep nev szerint keri a kiindulasi pozicio 
kivalasztasat. A palyanak egyszerre csak egy llxll-es mezojet lathatjuk, ezert elobb celszeru az egesz palyat attekinteni. A palyak 
50x80 mezobol allnak. Az ellenfel embereit csak akkor lathatjuk meg ha kozvetleniil talalkozunk vagy ahogy katonasan mondjak 
"harcierintkezesbe" kerulunk veluk. Magyaran, ha belenk lottek akkor mar latjuk... ! Egy esetben ez al6l is van kivetel, de errol majd 
kesdbb. Ha a gep ellen jatszunk, akkor minden mozgatasi fazisa alatt a jatekter kimaszkolodik, es csak a HIDDEN MOVEMENT felirat 
latszik. Azonban a kepernyo baloldalan a (2.) menu ilyenkor is lathato, es az ellenfel emberkeirdl igy nyerhetiink nemi 
Amennyiben ketten jatszak a jatekot, termeszetesen becsiilet dolga, hogy nem nezunk oda, amig a jatekostarsunk a 
illetve mozgatja. 

A csapatunk elhelyezese utan visszakapunk egy menut, afiol tobb 
lehetosegunk van: 

1 . megvaltoztatjuk az iranyitast 

2. visszateriink a legelso menube 

3. kilepunk a jatekbol 

4. klmentjiik a jatek allasat 

5. betoltiink egy regebbi allast 

illetve folytatjuk a megkezdett jatekot Ezt a menut minden lepesvaltas 
utan visszakapjuk. Ez ugyan kisse lassitja a jatekot, de igy minden le- 
hetseges modositasra allandoan lehetosegunk van. A 4.-5. opciot ed- 
dig meg csak probakeppen hasznaltuk, mivel ezt a jatekot szinte kep- 
telenseg abbahagyni, kivetel a sziiloi terror, illetve a LIBERO csere. A 
jatek lejatszasa szerencsere nem idohoz kotott, hanem a beallitott ne- 
hezsegi fokozat szerinti lepesszamon belul kell befejezni a kuldetest. 

Egy lepesen belul a csapat mozgatasa az adott akciopontok elfogya- 
saig, illetve ez elott akaratunk szerinti befejezesig tart. Erdemes nemi 
akciopontot tartalekolni minden csapattagnak attol a pillanattol kezd- 
ve, amint az ellenfellel valo talalkozas varhato, mert ellenkezd esetben 
kellemetlen meglepetesek erhetnek benniinket! Nehany esetben a ja- 
tek kimenetele fiigghet ettol a pontszamtol! Amennyiben a lepesszamunk elfogy, a 
Elozetesen ennyit a programrol, a lenyeget a kovetkezo szamban fogjuk 



informaciot! 
itat felallitja, 




ismertetni! 



THUNDERBLADE 

Aki szarati az AIRWOLF tfpusu programokat, az biztos oromet lali majd a ThUNDERBLADE-ben, hiszan itt is egy helikoptert kail vezatnunk. Az ENTERPRISE atirat az eradatl 
SPECTRUM programmal allentetben, nam palyankent, hanam agyban toltodik ba. A jatak grafikaja nam szinas, (az aradatl SPECTRUM jatak aam) da valamlt valamiart, a 30 
grafika mozgatasa nagyon gyors. Ez mar a menuben Is jalantkezik, lasd:'hu!lamzo' scroll. Az iranyitas bealftasa utan, a program azirant erdeklodik, hogy botkormannyal, vagy a 
gombokkal akarjuk a sebassagat szabalyozni. A faladatok vegrahajtasa mindan paiyan kat raszbol all: 

^ . Magasan repulve, gepagyuval as rakatakkal kail az ellansaget magpuhitani (a gapunkat es a terepet falulnazatban latjuk). 

2. Alacsonyan rapulva, (a gapunkat haiulrol, a tarapat szembol latjuk) kail az allansagat magdorgalni. 

Amannyiban sikarul tulelnunk, akkor egy bonus palya kbvetkazik. Termeszetesen ez Is eletre' megyl A bonus palyakon valamilyen szuper jarmuvat kali klcsontoznunk, pi. az also 
paiyan egy csatahajot. 

Hogy a SPECTRUM tulajdonosoknak is lagyen egy kls oromiik, ket poke az drokeletnez A3EC.0 es A422.0 (kezdoknek: 41964,0 es 42016,0). Termeszetesen az csak Multiface 
vagy hasonlo kartyaval. Akiknek mag nines ilyan kiegaszito falszeralasuk, azok a menuben a 'G .‘O’-billantyut nyomjak meg, majd a jatekban az ENTER'-re toltodik ba a 
kovetkezo palya. A kotakedo kadvii olvasoinknak ezuton iizanjuk, hogy tisztaban vagyunk azzal a tennyel, miszerint a fekete es a fehar Is szin, as ilyan alapon a JUNOSZTY TV Is 
szinas kiszulik, fdieg, ha piros dobozban van! 
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Modulok alkalmazasa 

A micro-PROLOG modul-fogalma lehetoseget ad relaciocsopor- 
tok elkulonitesere, lokalis relaciok hasznalatara A z egyes modu- 
ioknak olyan a szerkezetuk, mint a micro-PROLOG fomodulja- 
nak, az & modulnak, amelyben a program betoltese utan dol- 
gozni kezdunk. A modulok egymassal es a fomodullal export es 
import nev listak alapjan tarthatnak kapcsolatot. Ha egy relacio 
nem szerepel ezeken a listakon, akkor lokalis, mivel moduljan ki- 
viil "lathatatlan". Kulonbozo modulok lokalis relacioi viselhetik 
ugyanezt a nevet barminemu problema nelkiil. Ezzel ellentetben, 
az olyan szovegkonstansokat, amelyekkel a kulonbozo modulok 
kapcsolatat akarjuk megteremteni, feltetleniil szerepeltetni kell 
az export, illetve import listakban. A modulok egyetlen egyseg- 
kent vesznek reszt a file-kezelo es listazo muveletekben; kiilo- 
nosen alkalmasak felhasznaloi segedprogramok, vagy nyelvi bo- 
vitesek keszitesere. 

A modulok reszei 

Modulnev 

Szovegkon stans; az adott modulban ez jatssza a prompt szere- 
pet (ezt (rja ki a program, ha a modul nyitott es a rendszer billen- 
tyuzetrol olvas). 

Exportlista 

Azoknak a szovegkonstansoknak a listaja, amelyeknek a defini- 
cioja az adott modulban talalhato, de a fomodullal es minden 
oket importalo modulbol elerhetoek (altalaban a modul relacioi). 

Importlista 

Azoknak a szovegkonstansoknak a listaja, amelyeknek a defini- 
cioja nines a modulban, de ott megis fel akarjuk hasznalni (alta- 
laban a fomodul vagy mas modulok relacioi). A relaciokon kivul 
gyakran elofordulnak az import listakban un. kapcsolatteremto 
szovegkonstansok is, amelyek segitsegevel a kulonbozo modu- 
lok relacioi kommunikalhatnak egymassal. Jo pelda erre egy 
editor vezerlo-jel keszlete, ami ha nem szerepelne az editor mo- 
duljanak import listajan, egyszeruen nem juthatnanak el a jelek 
relacioikra, tehat nem fejthetnek ki hatasukat. 

A rendszer szovegkonstansait nem kell importalni 
Lokalis szotar 

Azokat a szovegkonstansokat tartalmazza, amelyek kizarolag az 
adott modulhoz tartoznak. 

Modul torzs 

Azoknak a relacioknak az egyuttese, amelyek az adott modulban 
vannak. Ezek nevenek egy resze az export listan, a tobbi a loka- 
lis szotarban szerepel. 

A modulok egyetlen LOAD ill. SAVE utasitassal tolthetok be, 
illetve irhatok file-ba. A LOAD-nak a formaja is ugyanaz, 
fuggetlenul attol, hogy az adott file-ban szerepel-e modul. A 
SAVE-nel a file-nev utan meg kell adni a kiirando modul nevet is; 

(SAVE < file-nev > < modul nev > ) 

A MODULES kiegeszitesben szerepel a save-mods relacio, 
amelynek a segitsegevel tobb modul is egyetlen file-ba irhato: 
(save-mods < file-nev > < modul nev > ) 

A fomodul valamelyest elter a tobbi modultol. Neve &, mindig le- 
tezik, a tobbi modul belole hozhato letre, mentheto, toltheto; in- 
nen lehet mas modulba belepni es ide lehet visszalepni. Export 
listaja formalisan (ha DICT-tal megnezzuk) mindig ures, valoja- 
ban azonban ugy mukodik, mintha minden benne definialt szo- 
vegkonstans ott szerepelne, nem pedig lokalis szotaraban. Im- 
port-listaja tartalmazza az osszes modul teljes export-listajat; 
modul-kesziteskor es -betolteskor automatikusan boviil, - tor- 
leskor (KILL) szukul (az utobbi a szotaran ugy latszik, hogy az 
onnan exportalt nevek az import-listarol atkerulnek a lokalis szo- 
tarba). Lokalis szotara tartalmazza azokat a szovegkonstansokat 
is, amelyeket valamelyik modul importalni akarja, de nem szere- 
pelnek egyik modul export-listajan sem (ha egy modul export-lis- 
tajara kerulnek, akkor a rendszer atteszi oket a fomodul import- 
listajara). 

Modul keszi'tese 

Egy modul kialakitasa ket reszbol all. Eloszbr a CRMOD relacio 
segitsegevel letre kell hozni a modul vazat, majd el kell kesziteni 
relacioit. 



A (CRMOD < modul nev >< export lista> < import lista>) ha- 
rom argumentumu relacio letrehoz egy uj, ures modult a meg- 
adott export es import listaval, es kurrensse teszi e modult. Ezu- 
tan be kell irni a modul relacioit, majd a CLMOD (tetszoleges ar- 
gumentumu) relacioval visszalephetunk a fomodulba. 

Mar letezo modulba az (OPMOD < modul nev>) segitsegevel 
lephetiink be. 

Modul javitasa 

Egy modul javitasa bizonyos nehezsegeket jelent, eppen a mo- 
dulok lokalis jellege kovetkezteben. Egy, a modulban mar sze- 
repld relacio kiegeszitese uj allitasokkal nem okoz gondot. Meg- 
levok javitasa annal inkabb, ugyanis a relacio editorokat (kulon- 
bozo kidolgozottsagban szerepel mind a MICRO, a SIMPLE es 
az EDITOR file-ban) esak akkor lehet egy modul belsejehez 
hasznalni, ha szerepelnek a modul import listajaban. Viszont ep- 
pen a modul nevet, export es import listajat nem lehet maskent, 
mint a modul torlesevel es ujra-elkeszitesevel megvaltoztatni. A 
leginkabb ajanlhato eljaras a kovetkezo: 

Lepjunk be a javitani kivant modulba. Mentsuk ki tartalmat egy 
file-ba a (LOAD <file-nev>) utasitassal. Mivel nem modulkent 
irattuk ki, esak a relacioi kerulnek a megadott file-ba, neve es ex- 
port/import listai nem. (Modult egyebkent is esak a fomodulbol 
lehet kimenteni.) Ezutan lepjunk vissza a fomodulba es toroljiik 
ki a modult (KILL < modul nev>) utasitassal, majd toroljuk ki a 
fomodult is a (KILL ALL) segitsegevel 

A fomodulban maradva toltsuk be az elozoleg kimentett relacio- 
kat. Itt konnyen javithatjuk oket barmelyik editor segitsegevel. Ha 
keszen vagyunk, mentsuk ki az egeszet egy (SAVE <file-nev>) 
utasitassal. Megint toroljuk a fomodult es utana hozzuk letre ujra 
(CRMOD < modulnev >< export lista >< import lists >) utasi- 
tassal a modulokat. 

Figyelem! Itt kell vigyazni, hogy az export es az import lista a 
megfelelo relaciokat es szovegkonstansokat tartalmazza! Az el- 
keszult ures modulbol kiadva a (LOAD <file-nev>) parancsot, 
maris sikeriilt a modul javitott valtozatat elkesziteniink. Most mar 
esak a modulkent valo kimentes van hatra, amelyet a fomodul- 
bol vegezhetiink el. 

A MODULES kiterjesztesben szerepel az unwrap es a wrap rela- 
cio, amelyekkel ugyanezt a lepessorozatot vegezziik el, esak au- 
tomatizalva. A file-ba valo kiirast, visszaolvasast es ujra kiirast itt 
sem kerulhetjuk el. Ne feledkezzunk azonban el arrol az egysze- 
rubb, export-importot nem modosito esetekben kivaloan hasz- 
nalhato lehetosegrol sem, hogy egy kisebb editort a modulba be 
lehet tolteni, sot be lehet irni (nem nagy dolog, \d. p\. a RFILL re- 
lacional) - ez azutan a javitas vegeztevel torolheta 

Minta pelda 

Gyakorlaskeppen keszitsiink el a "Periferiak kezelese" c. reszben 
ismertetett vezerlo karakterek segitsegevel egy kepernyo kezelo 
modult. E relaciok mindegyike olyan, hogy ki kell iratni egy ve- 
zerlo karaktert, majd egy vapy ket tovabbi karaktert, amelyek 
koderteke szabalyozza a vezerlokarakter hatasat. A hibas kom- 
binaciok kizarasa erdekeben a vezerlo parameterek (argumentu- 
mok] erteket a lehetseges ertekekre kell korlatozni. Ez legegy- 
szerubben a maradekos osztas segitsegevel oldhato meg, hi- 
szen a kodertekek O-tol terjednek valameddig. 

((mod X Y Z) X osztva Y-nal maradek a Z, ha 
(TIMES xZX) X/Y erteke x, 

(INT x y) x tortreszenek levagasaval kapjuk y-t, 

(TIMES y Y z) z = y*Y, amit 

(SUM Z z X) X-bol levonva megkapjuk a Z maradekot. 

((“<P>“XY) Az X mod Y kodu karakter 

kinyomtatasa igy vagy ugy, 

(mod X Y Z) hogy kiszamitjuk a 

Z = X mod Y - Z erteket, 

(CHAROF x Z) vessziik x-et, a Z kodu karaktert, 

(P x)) es kiirjuk. 



Most mar keszithetjiik a vezerlo relaciokat. 

((AT X Y) Az X mod 22 sor Y mod 32 poziciojara allunk, 

(P "@V") ha kiirjuk a "@V" karaktert, majd 
(" < P > “X 22)) X mod 22-t es 
(“< P> U Y 32)) Y mod 32-t 
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((TA ®*L ** adott sor mod 32 poziciojara allunk, ha 

(P"@W") kiirjuk a "@W" karaktert, maid 
(“ < P > “X 32) X mod 32-t es 
C<P>“01)) O-t 

((INK X) A tinta szine X mod 8 lesz, ha 

(P "@P") kiirjuk a “@P" vezerlokaraktert, as 
("<P>"X 8)) X mod 8-t 

((PAPER x) A papir szine X mod 8 lesz, ha 

(P “@Q“) kiirjuk a "@Q“ karaktert, majd 
(“<P>"X 8)) X mod 8-t 

((FLASH X) A kijelzes villogni fog 

X mod 2 fiiggvenyeben, ha 
(P “@R“) kiirjuk a "@R“ karaktert, majd 
("<P>"X 2)) Xmod 2-t 

((BRIGHT X) A kijelzes extra fenyessegu 

lesz X mod 2 fiiggvenyeben, ha 
(P "@S") kiirjuk a "@3“ karaktert, majd 
(“ < P > “X 2)) X mod 2-t 

((INVERSE X) A kijelzes inverze lesz 

X mod 2 fiiggvenyeben, ha 
(P "@1") kiirjuk a "@S" karaktert, majd 
(“ < P > “X 2)) Xmod 2-t 

((OVER X) A kijelzes feliilirassal 

mukodik X mod 2 fiiggvenyeben, ha 
(P "@U") kiirjuk a "@U'‘ karaktert, majd 
(“ < P > “X 2)) Xmod 2-t 

Az elkeszitett relaciokat kivissziik egy file-ba a 

PWra mKT*BAT))) 0d <P> ’ ° VEH IWERSE BRIGHT FLASH 

utasitas; vagy ha mas nines fomodulban, akkor egyszeruen a 

&.SAVE screen 

segitsegevel. 

Toroljiik a fomodult, elkeszitjiik a screen-mod modult: 

&.KILL ALL 

AVERSE OVERH))T" m ° d <AT MB ' NK PAPER FLASH BRIQHT 

screen -mod. 

Import nevre nines sziiksege a modulnak, a ket segedrelaciot 
pedig meghapytuk lokalisnak. Betoltjiik a modulba a relaciokat 
majd modulkent kimentjiik az egeszet. 

screen-mod. LOAD screen 
screen 03 is LOADED 
screen.CLMOD. 

&.?((SAVE SCREEN screen-mod)) 

Ha javitani kell valamit, akkor legegyszerubb a screen file-t visz- 
szatolteni a fomodulba, ott valtoztatni, majd a mentestol kezdve 
ismeteinl az egeszet. Ha mar esak a SCREEN neven mentett 
modul-allapot van meg, akkor vagy a leirt modon visszaalakitjuk 
korabbi allapotaba, vagy megfelelo szerkeszto eljarast beleirva 
javithatjuk (ha napyon keves a valtoztatni valo, akkor a DELCL es 
az ADDCL hasznalata is kielegito megoldas). 

Hibauzenetek 

A micro-PROLOG hibauzenetei ket csoportra oszthatok: vannak 
szamozott es szam nelkiili hibaiizenetek. Az elobbieket a fel- 
hasznalo kezelheti sajat 7ERR0R? relacio segitsegevel, az utob- 
biakat nem. A T1.0 valtozat eseteben a lehetseges iizenetek a 
kovetkezok: 

Error: 0 

Aritmetikai tulcsordulas. Szamitasi muvelet eredmenyekent kelet- 
kezo szam exponense elerte volna a 127-t. Ez tortenik O-val osz- 
taskor is. 



Aritmetikai alulcsordulas. Szamitasi muvelet eredmenyekent ke- 
letkezo (nem 0) szam exponensenek -128-nal kisebbnek kel- 
lene lennie. 

Error: 2 

Ismeretlen relacio. Olyan relacio kiertekelesere volna sziikseg 
amely hianyzik, vagy az adott modulban ismeretlen. 

Error: 3 



Vezerlesi hiba. Jellemzo okai: 

• egj^ relacioban az elvart valtozo helyett mas adattipus, vagy 
mas adattipus helyett valtozo all; 

• egy relacio argumentumai kozott a megengedettnel tobb a 
valtozo; 

• egy relacio neve kiertekelesenek kezdemenyezesekor nem 
szovegkonstans (metavaltozok hibas hasznalatakor allhat eld 
ez az eset). 

Error: 4 

Vedett relacio. Olyan relaciohoz probaltunk ujabb mondatot hoz- 
zatenm, mely a rendszere vagy nem a kurrens modul relacioja 
vagy a rendszer relacioi koziil probaltunk torolni. (A micro^ 
PHOLOG mas — pi. IBM PC-n mukodo — verzioi igy reagalnak 
nem kurrens modulbol valo torles kiserlete eseten is.) 

Error: 5 

File-kezelesi hiba. Nem CREATE vagy OPEN vezeti be egy fel- 
hasznaloi file kezeleset, vagy masra hasznalt neven probalunk 
nevezni egy file-t. 

Error: 6 

Sok file. Ujabb felhasznaloi file-hoz probalunk fordulni az elozo 
lezarasa nelkiil. 

Error: 11 

Tores. A felhasznalo a <SS> es <SPACE> billentyu egyideju 
megnyomasaval a program futasat megszakitotta. 

Error: 12 

Modulkezelesi hiba. Nem az & nevu modul a kurrens egy 
CRMOD vagy modulra vonatkozo LOAD kiertekelesekor, vagy az 
egy uj modul mar letezo nevu relaciot exportalna. 

Error: 13 

Hibas egesz. A ROM rutinok 5 vagy B jelu hibajelzest adtak vol- 
na kepernyon kivulre iras miatt. 

Error: 15 

Megszakitas input kozben. Felhasznaloi file olvasasat allitottuk le 
a < SPACE > billentyu megnyomasaval (a ROM D jelu iizenetet 
adott volna). 

Error: 22 

Hibas 8zin. Kiirasi attributummal vezerlo karakter utan nem ertel- 
mezheto karakter kovetkezett (a ROM K jelu uzenetet adott vol- 
na). 

Dictionary full 
Betelt a szotar. 

No Space left 
Nem maradt hely. 

Syntax error 

Szintaktikus hiba. Uj relacio-mondat felvetelekor fordulhat elo. 

System Abort 

A rendszer elvetelt. Sulyos programozasi hiba idezheti esak elo. 
Hyen adod|k, ha egy relacio torli onmagat, ezzel kiertekelese 
nem fejezodik be es raadasul addig meg a hulladekgyujto 
algoritmus is lefut, vagy ha veg nelkiil bonyolodo listaszerkezetet 
probalunk letrehozni (ha esak merete no veg nelkiil, akkor ’No 
Space left'-t kapunk). 

Az elsore pelda: 

((A1)(KILL ALL)(SPACE X) FAIL) 

((A1 )) 

A masodikra pelda: 

((A2X)(A2(X») 

Elveteleskor a rendszer kikiildi ezt az iizenetet, majd lenyegeben 
egy NEW relaciot kiertekelve alaphelyzetbe hozza magat Nem 
tevesztendo ossze az ABORT relacio hatasaval, mely nem a 
rendszer, hanem esupan egy kiertekelesi lane elveteleset jelenti. 

READ ERROR 

Olvasasi hiba. Felhasznaloi file olvasasakor vagy a blokk beve- 
zeto byte-janak erteke nem FBh, vagy rovidebb 266 bytenal, 
vagy hibas a hosszanti paritasa, vagy mindez jo a magnetofon- 
szalagon, esak olvasaskor jott kozbe valami zavar. Az utobbi 
esetben ismetlessel javithato. A szalagot pozicionaljuk a megfe- 
lelo blokk ele (ha a rendszer jsmeri a file nevet, mert vagy meg- 
adtuk, vagy olvasott mar belole blokkot sikeresen is, akkor akar 
valamelyik elozo blokk ele is), majd ismet inditsuk el a lejatszast. 
Tobbszoros sikertelenseg eseten probalkozhatunk hangszin- es 
hangero-modositassal, rosszabb esetben mas magnetofonnal 
is. Ha azzal a kesziilekkel sem tudjuk olvasni, amelyikkel a fel- 
yetel keszult, akkor vagy hibas a szalag, vagy hibasan kezeltiik 
(pi. napon vagy TV-kesziileken hagytuk) - le kell mondanunk ol- 
vasasarol. 
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HISOFT ’C’ COMPILER 



Forditasi opciok 

A C nyelvben elhelyezett bizonyos sorok nem a forrasnyelvi 
program reszei, hanem a forditonak szolo utasitasok, ezeket 
szokas pszeudo-utasitasoknak is nevezni. Ezek koziil a legegy- 
szerubb a /* es */ par. Az e koze eso reszt a fordito egyszeruen 
figyelmen kivul hagyja. A tovabbi opcioknak azonban mar igazi 
hatasuk is van. 



# define 

Az opcioval makro-kat definialhatunk. A #define utasitas elso 
parameters a makro neve, a masodik pedig annak a definici- 
oja. A fordito a makro-nev minden szovegbeli eldfordulasat a 
makro-val helyettesiti. Maganak a makro-nak - szemben a 
standard C-vel - nem lehetnek argumentumai. Tipikus pel- 
dak: 

• #define NIL 0 

• #define EOF -1 

• #define MAX 255 

#indude 

Szerepe forrasnyelvi szovegfile beillesztese a programba. A 
file-nevet filenev*, <filenev>, filenev vagy ?filenev? alakban 
kell megadni. Ezek jelentese a nagygepeken eltero, esetiink- 
ben azonban egyenertekuek. Ha a HISOFT rendszerhez mel- 
lekelt forrasnyelvi konyvtarat akarjuk hasznalni, akkor ket 
#indude sorra is szuksegunk van. Az elso kiilso konyvtari 
fiiggveny hasznalata elott ki kell adni a #indude 'stdio.h' uta- 
sitast, s a program forditasanak befejezese elott meg a 
#indude 'stdio.lib* vezerlo sort is be kell iktatnunk. A ■stdio.h' 
a legtobb rutinnak csak a fejlecet hasznalja extern megjelo- 
lessel. Kiveve a max es a min fiiggvenyek, amelyek auto tipu- 
suak, ezert azokat a program legelejen kell definialni. A ket 
/include file hasznalatanak ertelme, hogy ne kelljen kivarni, 
mig az osszes konyvtari rutin lefordul, eloszor a sajat magunk 
altal ke8zitett programokat forditjuk, s igy a hibakat egysze- 
rubb kiszurni. Ha nines szukseg a max es min fuggvenyekre, 
akkor azokat kihagyva egy masik ‘stdio.h* file-t keszitunk, s 
akkor meg gyorsabb lesz a forditas. 

#ofror 

Hatasara a memoriaban felszabadul a hibauzenetek szamara 
lefoglalt hely, s ezt a fordito mas celokra hasznalhatja. Ennek 
kovetkezteben csak a hiba hibakodja irodik ki. Az utasitast 
csak a fordito ujratoltesevel hatastalanithatjuk. 

/list 

A programsorok kepernyore listazasat elinditja, illetve leallitja. 
Az elsot a #list +, a masodikat a #list - formaval erhetjiik el. 
Alapertelmezese a +. A mar belott programreszek elott cel- 
szeru a listazast kikapcsolni, mig utana bekapcsolni. 

/direct 

A vezerlo sor hatasara a leforditott kod nem tarolodik, hanem 
azonnal vegrehajtodik. Nem eppen magas szintu nyelvhez illo 
vezerlosor... A /direct + aktivizalja ezt a modot, a /direct — 
kikapcsolja. Az alapertelmezes termeszetesen — . 

/translate 

Ennek a vezerlo sornak a hatasara a fordito a forditas sikeres 
befejezese utan a programot kimenti szalagra is. Egyetlen pa- 
rameters a letrehozando file neve. A letrehozott file a fordito 
es futtato rendszer nelkul is a memoriaba toltheto. A file tol- 
tesi es inditasi cime egyarant 25200. A /translate parancs a 
forrasnyelvi szovegben barhol elofordulhat, de altalaban az 
elso sornak szokas beirni. 



Beepitett fiiggvenyek 

Emlitettuk, hogy nagyobb gepek eseten a programszerkesz- 
tes (link) kiilon fazis. A HISOFT ’C' nem igy mukodik: a fordi- 
toba beepitett rutinokat tudja csak object szinten belefordita- 
ni, az osszes tobbi reszt forrasnyelvi formaban kell megadni. 
Most a beepitett fiiggvenyeket es azok hasznalatat soroljuk 
fel. Ezek hasznalata tehat semmi kiilonoset nem kovetel a 
program irojatol, a fordito a fuggveny nevebol megallapitja, 
hogy belso fuggveny, s a megfelelo kodot beleepiti. 

int isdigrt(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c egy szamjegy-karakter (0-9); 
kiilonben FALSE. 

int islower(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c kisbetu; kiilonben FALSE. 

int isprint(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c karakter nyomtathato; 
kiilonben FALSE. 

int i8punct(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c nyomtathato de nem 

alfanumerikus; 

kiilonben FALSE. 

int isspace(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c szokoz, tabulator vagy ujsor. 
Angolul ezeket white space karaktereknek nevezik. Ezek 
ugyanis a C-ben a szintaktikus egysegek veget jelentik, de 
szemben pi. a ;-vel nem latszanak, feherek. 

int isupper(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha c nagybetu; 
kiilonben FALSE. 

char tolower(c) 
char c; 

Ha c nagybetu, akkor a kisbetus megfelelojevel ter vissza. 
Kiilonben a c-t adja vissza. 

char toupper(c) 
char c; 

Ha c kisbetu, akkor a nagybetus megfelelojevel ter vissza. 
Kiilonben a c-t adja vissza. 

int swap (p.q.hossz) 
char *p,*q; 

A p es q mutatok altal megeimzett memoriateriileteket meg- 
csereli. A megcserelt byte-ok szamat a hossz valtozo adja. 

int move (p.q.hossz) 
char *p,*q; 

A q altal megeimzett memoriatol kezdododen hossz-nyi byte- 
ot masol at a p altal megeimzett memoriareszbe. 

int *fopen(n,m) 
char *n,*m; 

Megnyitja az n string altal kijelolt file-t karakteres muveletekre. 
Az m string (vigyazat: nem karakter!) a megnyitas modjat je- 
lenti: V az olvasas, “w" az iras. Az fopen altal visszaadott 
egesz mutato erteke a megnyitott esatorna szama. Ha ez 0, 
akkor hiba tortent. Ha a mikrodrive-on nyitunk meg irasra egy 
mar letezo file-t, az torlodik. 



5. ISMERETLEN NYELVEK 



intfdose(fp) 
int *fp; 

Lezarja az fp csatornat. Ennek az erteknek meg kell egyeznie, 
az fopen fuggveny visszaadott ertekevel. Ha irasra nyitottuk 
meg a file-t, akkor kiuriti a puffert, s csak utana zarja le a 



int getcffp) 
intfp; 

Beolvassa az fp csatornaju file kovetkezo karakteret. A karak- 
ter ASCII kbdjaval ter vissza a fuggveny. Ha a file vegan tul 
olvasunk, akkor az EOF (=-1) erteket kapjuk. 

kit ungotc(c,fp) 

kite; 

kit fp; 

A fuggveny a c karaktert visszahelyezi az fp esatorna puffere- 
be. A kovetkzo getc ezt az erteket fogja kapni, fuggetlenul at- 
tol, nrt van amugy a esatornaban. Elsosorban szintaktikus 
elemzo programok hasznaljak. A visszarakott karakter nem 
kell, hogy az utoljara olvasott karakter legyen. 

int putc(c,fp) 
kit c; 
int fp; 

A c karaktert kiirja az fp esatornara. 
kit getcharO 

Egyetlen karaktert olvas a billentyuzet pufferbol. Ha a sor mar 
iires, akkor a kepernyon megjelenik a kurzor es egy megszer- 
kesztett sort frhatunk be. Ha nem iires a puffer, akkor erre 
nem keriil sor, s a rendszer a kovetkezo karakter ASCII erte- 
kevel ter vissza. 

int exit(n) 
intn; 

A program lezarja az osszes file-t es visszater a BASlC-be. A 
kepernybn az n sorszamu BASIC hibaiizenet jelenik meg. 

char •fgot(s.n.fp) 
char *a; 

Intn; 

kitfp; 

Az fp csatornbju file-bol olvas karaktereket az e stringbe, 
maximum az elso uj sor (#10) karakterig, vagy maximum n -1 
karaktert. A visszateresi ertek s Ha elertuk a file veget a 
visszateresi ertek az iires mutatd, azaz 0. 

int fputs(e,fp) 
char *•; 

Int *fp; 

Az fp csatornaju file-ra irja ki az s stringet. A karakterek kiirasa 
az elsb #0 karakterig tart. 

char *get(s) 
char *s; 

A billentyuzet pufferbol beolvassa az s stringet. Az uj sor 
(#10) karakter helyett egy nulla (#0) karaktert fuz a string ve- 
gere. Vigyazat: nekiink kell az s stringet a hivaskor ugy beal- 
litani, hogy a beolvasott string elferjen! 

int puts(a) 
char “a 

Kiirja az s stringet a kepernyore. A karakterek kiirasa az elsb 
#0 karakterig tartl 

int printf(f,a1,a2,...) 
char *f; 

^rtekek formazott kiiratasa a kepernyore. Az al, a2 argumen- 
tumok tetszoleges kiirhato tipusu kifejezesek lehetnek. A fon- 
tos csak az, hogy az f formatumstringben megadott formatu- 
mok es az argumentumok tipusa megfelelo legyen. Errol csak 
futas kozbeni hibaiizenetet kapunk. 



Az f stringben levo karakterek valtoztatas nelkiil kiirodnak, kiveve 
a % jellel kezdodo nehany karaktert. Ezek helyere az argumen- 
tum lista kovetkezo eleme irodik ki a megfelelo formatumban. A 
formatum alakja a kovetkezo ; 

% jeizok mezoezelesseg .pontossag tipus 

A % jel es a tipusjel megadasa kotelezo. A mezoszelesseg a kiirt 
adat altal elfoglalando karakterek minimalis szamat jelenti, ebbe 
minden beleertendo. A pontossag a kiirandb decimalis jegyek 
szamat, illetve a karakterek maximalis szamat adja meg. A jeizok 
lehetseges ertekei: -, ez balraigazitas; illetve 0 ami balrol nul- 
lakkal valo feltoltest jelent. A tipus jelzi, hogy a kiirando mennyi- 
seg valojaban milyen tipus. A lehetseges ertekek: 

Betu Jel antes 



d 


elojeles decimalis szam 


o 


elojeltelen oktalis szam 


X 


elojeltelen hexadecimalis szam 


u 


elojeltelen decimalis szam 


c 


egy karakter 


8 


sztring (az elsb #0 karakterig) 
hosszii adat (nines hatasa) 



int fpr 1 ntf(fp,f,a 1 ,a2,...) 
int sprintfts.f.al^,...) 
char *f; 
int *fp; 
char *•; 

Hasonlo a printf fuggvenyhez, azzal a kiilbnbseggel, hogy az 
elsb fuggveny az 8 stringbe, mig a masodik az fp esatorna- 
hoz tartozo file-ba irja ki a megadott ertekeket. 

int 8 canf(f,a 1 ,a 2 ,...) 
int 88 canf(s,f,a 1 ,a 2 ,...) 
int facanf(fp,f ,a1 ,a2,...) 
char *f; 
kit fp; 
char *t; 

Formazott input. A formatumstringben levo nem %-ot koveto 
formatumkarakterek kiirodnak a kepernyore. Az elsb fuggveny 
a billentyuzetrol, a masodik az s stringbol, a harmadik az fp 
csatornarol olvassa be az adatokat, s az f formatumstringnek 
megfeleloen probalja az argumentumokhoz hozzarendelni. 
Valamennyi argumentum mutato, igy tipusuk mindegy, valo- 
jaban csak a membriabeli kezdopoziciot jelzik. 

int rawinO 

Egy karaktert olvas a billentyuzetrol. Nem varja meg mig le- 
nyomunk egy billetnyut, s a kurzor sem jelenik meg. Egysze- 
ruen az utolso ertekkel ter vissza. 

int keyhitO 

A visszaadott ertek TRUE, ha van eppen lenyomott billentyu; 
kulonben FALSE. 

Kiilso fuggvenyek 

A kiilso fuggvenyek - a max es min kivetelevel - a STDIO.UB 
nevu file-ban vannak definialva, forrasnyelvi formaban, mintha 
magunk adtuk volna meg. Ezek a kovetkezbk: 

int max(n) auto 

A fiiggvenyt max(a1,a2 an) formaban kell meghivni. Az 

auto deklaracio hatasara az n-be keriil az argumentumok sza- 
ma (byte-ban merve) mig az argumenumok a verembe keriil- 
nek. 

int min(n) auto 

Afuggvenyt min(a1,a2,...,an) formaban kell meghivni. Az auto 
deklaracio hatasara az n-be keriil az argumentumok szama 
(byte-ban merve) mig az argumenumok a verembe keriilnek. 
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intabs(n) 

Mn; 

Az n abszolut ertekevel ter vissza. 

Inttgn(n) 

intn; 

Az n elojelevel ter vissza. Ez a -1, 0 es 1 szamok valamelyike, 
attol fiiggoen, hogy a szam negativ, nulla vagy pozitiv. 

char peek(n), 
unsigned n; 

Az n. memoriarekesz tartalmaval ter vissza. 

int poke (m, a) 
unsigned m; 
short integer a; 

Az m. memoriarekeszbe helyezi az a erteket. 

intatoi(s) 
char *s; 

Az e-ben levo stringet szamnak tekinti es megprobalja szam- 
ma alakitani. Ha sikerul ezzel az ertekkel ter vissza, ha nem 
akkor 0-val. A BASIC-re netan meg emlekezok figyelmebe: ez 
a VAL fuggveny C-iil 

int qsort(l,n,m,f) 
char *1; 
intn.m; 

Ez egy bonyolult fuggvenySpecifikacio! A fuggveny a quick- 
sort neven ismert algoritmus szerint sorbarendez bizonyos 
elemeket. Ezek az I mutato altal megcimzett memoriaterule- 
ten helyezkednek el, s egy-egy elem hossza m. Az elemek 
darabszamat n-be kell megadnunk. f egy fuggveny, amit ne- 
kunk kell megirni. A lenyeg: f ket mutatot kap argumentum- 
kent (ezek a memoria egy-egy m hosszusagu reszere mutat- 
nak a fenti listaban, de m-et nem kapja meg az f!) e igaz er- 
tekkel kell visszaternie a fuggvenynek - ha valamilyen szem- 
pont szerint - az elso argumentum altal megcimzett memo- 
riateriileten levo ertek nagyobb mint a masik. 
char *strcat(s,t) 
char *a, *t; 

Az s string utan masolja a masodikat. Nem ellendrzi a me- 
mbriat, ha tehat rosszul foglaltunk helyet, akkor felulirhatunk 
valamit! 

char *8trcmp(8,t) 
char H, *t; 

6s8zehasonlitja a ket stringet. 0 az eredmeny, ha azonosak, 
1 ha t<s es vegul -1 ha set 



int isalpha(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha c betu; 
kulonben FALSE. 

int isaecii(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c karakter kodja kisebb mint 
80H. 

int iscntr(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha a c karakter vezerlo karakter. 

int Iong-init(b,n1,n0) 
char *b; 

unsigned n1,n0; 

A "b", 32-bites szamnak (amit a "b" mutato cimez meg, s 4 
memoriahelyet foglal) a 256*n1 +n0 erteket adja. 

int Iong-set(a,n1,n0) 
char *b; 

A “b", 32-bites szamnak (amit a “b" mutato cimez meg, e 4 
memoriahelyet foglal) az M*exp(2,n0) erteket adja. 

int long-copy(a.b) 
char *a, *b; 

A 32-bites "b“ szamot atmasolja az "a” szamba. 
int randO 

Egy 16 bites veletlenszammal ter vissza. 

int srand(n) 
unsigned n; 

Beallitja a veletlenszamgenerator kezdoerteket. 

int piot(n%x,y) 
int m jc.y; 

Az (x,y) koordinataju pontot be- vagy kikapcsolja, att6l fiig- 
goen hogy m igaz, vagy hamis. 

int Hne(m,x,y) 
int m ji.y; 

Az aktualis ponttol az (x,y) pontig huz egy vonalat (felteve, 
hogy m TRUE). Ellenkezo esetben radiroz. 

int ink(n) 
intn; 

Beallitja a tinta szinet. A visszateresi ertek -1 , ha nem Ittezo 
szinre hivatkoztunk. 



unsigned stolen (s) 
char *s; 

Az 8 string hosszaval ter vissza, azaz az s altal megcimzett 
memoriatol kezdodoen az elso #0 karakterig terjedo karakte- 
rek 8zamaval. 



int paper(n) 
intn; 

A papir szinet adja meg. 
intcfsO 

Torli a kepernyo felso reszet. 



int isalnum(c) 
char c; 

A visszaadott ertek TRUE, ha c alfanumerikus jel; 
kulonben FALSE. 



int beep(d,l) 
int d,l; 

d hosszan, I magassagban megszolal a hang. 



HIRDETES 

A SpV jelen szamaban esak az 
1990. februar 27. -ig (nyomdaba 
adisig) beerkezett hirdeteseket 
tudjuk kozolni. 

Spectrum 48/1 28K programok oleson, 
nagy valasztekban, garanciaval kaphatok. 
Valaszboritekert reszletes kataiogust es ta- 
jekoztatot kiildok. Minden megrendelonk 



szuper ajandekot kap! Boros Peter, Qyor 
4, Pf.: 19., 9004. 

Keresek barminemu EVERYONE'S WALLY 
leirast, vagy triikkot. Szokovacs Robert, 
Kazincbarcika, Fo ter 21. 3/1, 3700. 

Szuper Bard's Tale alias. Karakterek maxi- 
malis tulajdonsagokkal, tobb milliard 
arannyal, par ezer HP-vel, es Sppt-vel. Ext- 
ra fegyverek, felszerelesek. Osszes va- 
razslat hasznalhato. Csak egy kazettat es 
egy valaszboritekot (12 Ft belyeg) kiildje- 



tek. Keresek tippeket a Lord of the Rings- 
hez. Krajczar Robert, Kazincbarcika, Kun 
B. ter 13., 3700. 

Vennek, vagy cserelnek szerepjatekokat 
(AD&D, FRP), pi. HEROES OF THE LAN- 
CE, BARD'S TALE-ek stb., Czeider Karoly, 
Szekszard, Wossinszky u. 6., 7100. 

Olyan bekesesabai Spectrumos gyereket 
keresek, akinek megvan a GHOST HUNT 
(ER) cimu jatek. Streit Janos, Bekescsa- 
ba, Aulich u. 3. 5600. 
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LERM HEADER CREATOR 

Bevezetes 

A program feladata, hogy valamely file „fej nelkuli" reszeihez 
„fejlecet" illesszen. A felso korlat kb 40k programhosszusag (a 
fejlec fogalom magyarazatara nem celunk kiterni). 

Azzal, hogy barmely byte-blokkot ki tudjunk menteni microdrive- 
ra, feltetleniil kell fejlecenek lenni, minthogy maga a microdrive 
is hasznalja a fejlec informaciot. 

A program hasznalata 

1. Hivjuk be a programot. 

2. Betoltodes utan egy negy-opcios menu jelenik meg: 

’1' bill. = LOAD byte f bill. = TONE 

'N' bill. = NEW parancs 'c' bill. = SAVE (COPY) 

3. A TONE fogalmat mar ismerniink kell. 

Cseveljiik vissza a szalagot es alljunk a kimentendo resz 
TONE-ja ele, amihez fejlecet akarunk illeszteni. Nyomjuk meg 
az 'L' billentyut, inditsuk el a bejatszast es varjunk, amig az 
egesz betoltodik. 

4. Betoltodes utan rakjuk be a felvetelhez szant kazettat a mag- 
netofonba. Hatarozzuk meg, mi legyen az uj nev, barmelyik 
betut, vagy szamot hasznalhatjuk. 

Nyomjuk meg a 'c' billentyut, mert mentes kovetkezik. Inditsuk 
el a szalagot FELVETEL uzemmodban, es nyomjuk meg azt a 
billentyut, amelyet nevnek valasztottunk (vagyis, ha pi. 'p' ne- 
vet valasztottunk, akkor a 'p' billentyut. Amikor befejezodott a 
felvetel, modunkban van, hogy ujabb mentest vegezziink. 
maskiilonben betolthetunk egy masik programot. 

A "PRESS" felirat alatt megjeleno szamok jelzik, hany byte ke- 
rult eddig betoltesre. 

5. A ’t' billentyu azoknak a specialis TONE-t tartalmazo blokkok- 
nak a behivasara szolgal, amelyeknek a normalis TONE he- 
lyett olyan hang van a fejleceben, amely a normalisnal ketszer 
szelesebb cian/voros csikozast eredmenyez a BORDER-ben. 
Az ilyenek behivasat segiti a 't' opcio. Kimenteni ezeket is nor- 
maliskent kell. 

Nehany, figyelmet erdemlo szemponl 

a) Minden program kodkent mentodik ki. Igy modunkban all egy 
BASIC tipusu programot is CODE-kent kimenteni, ha nem a 
normalis BASIC fejtol, hanem a fejlec utantol fejnelkuiikent 
olvastatjuk be. 

b) A kimentett program nem tudja, hova kell betoltodnie. Ezert 
hasznalatakor meg kell mondanunk, hogy hova toltodjek be, 
pi. igy: LOAD '"'CODE 40000, ha 40000-re kivanjuk elhelyezni 
stb. 

c) Ha egy programnak ..harnis" feje van, at tudjuk alakitani 
CODE-da, vagyis a fejben levo 17 byte is kodda alakithato es 
fejjel lathato el! 

d) A folyamatot barmikor megszakithatjuk (tehat akar behivas, 
akar kimentes kozben) BREAK segitsegevel es ez a beavatko- 
zas a menuhoz teriti vissza. 

Cyakorlatok 

Szerezziink gyakorlatot a fejkeszitovel, kiilonbozo programokhoz 
kiilonbozo fejeket illesztve. 

1. Vegyiink eld meglevo programjaink kozul egyet a CODE tipu- 
suak kozul, de a betolteset kezdjiik a fejlec utani resz elejetol, 
majd mentsuk ki. Ilymodon tulajdonkeppen ugyanazt a kodot 
masoltuk le kisse megvaltoztatott fejleccel, mert mas lett a ne- 
ve es a hely ahova toltodik, mivel a fejkeszito csak kitalal vala- 
milyen szamot cimnek; minthogy azonban mi dontjiik el, hova 
kivanjuk tolteni, ez nem zavaro. 

2. Vegyiink elo barmilyen BASIC tipusu programot es toltsiik be 
annak csak a fejlecet, majd mentsuk ki, vagyis keszitsiink egy 
17 byte hosszu kodreszt a fejbol. 

3. Keressunk elo egy olyan programot, amiben fej nelkuli resz 
van, ezt a reszt mentsuk ki kodkent, miutan fejet keszitettiink 
neki a fejkeszitovel. Mig tehat az eredeti szerkezet ilyen volt: 
fejlec / kod / kod, most legyen ilyen: fejlec / kod / fejlec / kod. 



LERM BYTES MOVER 
Bevezetes 

Ennek a programnak az a feladata, hogy olyan gepi kodu rutint 
gyartson, amely igen gyorsan at tud rakni byte-blokkokat az 
egyik helyrol egy masikra, pi. at tud rakni 6000 byte-ot 30000-rol 
16384-re. 

Modunkban all csak egyetlen kodblokkot athelyezni (mint a fenti 
peldaban), vagy tobbet. Ez a tobb maximum 20 lehet. Ha pel- 
daul ket blokkot akarunk athelyeztetni, akkor megtehetjiik igy: 
2000 byte 30000-rol 16384-re, majd 
200 byte 40000-rol 60000-re. 

Nagyon lenyeges, hogy ertsuk, hogyan kell a CLEAR utasitast 
hasznalni es hogyan kell mozgatni a RAMTOP-ot. Ezekre a tud- 
nivalokra vonatkozoan celszeru megnezniink valamilyen - erre 
magyarazatot ado - szakirodalmat. 

Ne feledjuk, hogy a CODE utasitas a hivo parancsban onmaga- 
ban ..cimtol fuggetlen". Ez annyit jelent csak, hogy a kodot bar- 
mely, nem hasznalt memoriacimre le lehet tenni. 

A program hasznalata 

Hivjuk be a programot a mar megszokott modon. 

1 . resz 

Amikor befejezodott a behivas, felszolitast kapunk, hogy a moz- 
gatasra, athelyezesre keriilo blokkokra vonatkozo reszleteket ad- 
juk meg. A megertes megkonnyitesere peldat mutatunk be. 

1. Tegyuk fel, hogy az 50000. .60000 tartomanyban levo osszes 
byte-ot at akarjuk helyezni 45000 es 55000 koze. Ez 10001 
(igen, nem tevedtiink, 10001!) byte athelyezeset jelenti, hiszen 
a hatarkent megadott cimeken is van byte. 

2. Ennek vegrehajtasa utan le akarjuk tenni a 30000-30099 tarto- 
many byte-jait 25000 es 25099 koze, ez osszesen 100 byte. 

3. A programot a 30. sorszammal akarjuk indittatni es mivel ere- 
detileg a RAMTOP-ot 29999-re allitottuk, hogy megovjuk a 
30000-tol kezdodo byte-okat, viszont most 25000-re kivanjuk 
athelyezni a kodot, a RAMTOP uj helye 24999 kell hogy le- 
gyen, az athelyezett kod vedelme erdekeben. 

Teendoink: 

a) Az elso, FROM (honnan?) kerdesre adott valaszunk: 50000 

b) A masodik, TO (hova?) kerdesre adott valaszunk: 45000 

c) A harmadik, HOW MANY BYTES TO BE MOVED (hany byte-ot 
kell athelyezni?) kerdesre adott valaszunk: 10001 

d) Ellenorizve a kepernyon, hogy megfeleloek voltak-e az adott 
valaszok, a IS THIS OK (jol adta meg?) kerdesre adott vala- 
szunk 

ha rendben talaltuk: y 
ha nem igy van: n 

az utobbi esetben az a) ponttol kezdhetjiik ujra. 

e) Az ANY MORE BLOCKS TO MOVE (lesz meg mozgatni kivant 
blokk?) kerdesre adott valaszunk: y 

majd az igy ujra inditott a)...d) kerdesekre 
a: 30000 
b: 25000 
c: 100 

9 y 

vegiil, mivel ezzel feladatunkat befejeztiik, 
e: n 

2. r6sz 

A byte-mozgatas utan egy csomo opciot kapunk, mint ezt az er- 
nyon levo rovid feliratok tanusitjak. Tobb helyzetben ajanlast is 
adunk, hogy melyik opciot kellene valasztani. 

Az opcibk 

1. A kodathelyezes utan lehetosegiink van visszaterni a BASIC 
rendszerhez, es a megadott sorszamtol kezdve elinditani a fu- 
tast. A i eseteknek valoszinuleg a 90 %-aban szokott erre sor 
keriilni. Van azonban mod arra is, hogy kozvetleniil a kodot in- 
ditsuk el. 

2. Modunkban all a RAMTOP-ot CLEAR utasitas nelkiil modosi- 
tani. Igy ahelyett, hogy pi. a fent levo RAMTOP 30000-re ke- 
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ruljon , lemenne BASlC-be, ezt megteszi a Bytes Mover kod- 
tomb athelyezo, meghozza anelkul, hogy torolne a kepernyo, 
vagy a nyomtato puffer tartalmat, vagyis csak a RAMTOP at- 
helyezese hajtodik vegre. 

3. Mindezek utan modunkban van elkeszlttetni a programmal azt 
a rutint automatikusan, amelyre szuksegunk lesz. Ismet az 
esetek 90 %-aban az varhato, hogy az erre vonatkozo kerdes- 
re y lesz a valasz. 

3. r6sz 

a) A "DO YOU WANT THE PROGRAM TO RUN FROM A LINE 
NUMBER" (Akarja-e, hogy adott sorszamtol magatol induljon a 
program?) kerdesre valaszul nyomjuk meg az 'y' billentyut. 

Ha nemleges valaszkent 'n’-t nyomtunk, az a kerdes tevodik 
fel, hogy melyik cimtol klvanjuk a programot elindltani. Ha pi. 
az athelyezes utan 40000-tol klvanjuk a programot inditani 
(ami egyenerteku a RANDOMIZE USR 40000 vagy PRINT USR 
40000 utasltasokkal), akkor valaszul iissuk be a 40000 sza- 
mot. Altalaban nem ajanljuk, hogy ez Igy tortenjen, mert jobb 
vi88zamenni BASlC-be egy megadott sorszamnal, es ott kiadni 
a USR parancsot. Ha ugyanis eqybol belemegyunk a kodba, 
altalaban igen nehezen lehet kesobb visszaterni a BASIC rend- 
szerhez. 

b) Ha az a) pontban y' valaszt adtunk, az ujabb kerdes az lesz: 
FROM WHICH LINE SHOULD THE PROGRAM RUN (melyik 
sorszamtol induljon a program?) es erre azt a szamot kell 
megadni, amelytol klvanjuk, peldankban a 30. Ha azonban er- 
re a kerdesre 0 a valasz, akkor a Bytes Mover kodathelyezo 
ugy alakltja ki a kodot, hogy az a BASIC-be valo visszatereskor 
automatikusan keresse meg a kovetkezo sort (vagy a soron 
beliili utasitast) es onnan induljon tovabb 

Tehat pi. ha a Bytes Mover athelyezo altal keszltett kodot a 
23296-os clmre rakjuk, akkor meghlvasahoz a kovetkezot kell 
belrnunk: 30 RANDOMIZE USR VAL "23296". PRINT "O.K" 
Amennyiben sorszamkent zerust adtunk meg, a kod athelye- 
zese utan a Spectrum a 30-as sorba ter vissza es kinyomtatja 
az "O.K." uzenetet, vagy vegrehajtja azt az akarmit, amit oda 
tettiink. Ha ott a RANDOMIZE USR VAL "23296" utan semmi 
nines, akkor a szokasnak megfeleloen egyszeruen megkeresi 
a kovetkezo sorszamot folytataskent. Mindez az adott BASIC 
futis&ra ertendo. 

Mindezeket tekintetbe veve gyakran fogunk ezen a ponton ze- 
rust valaszolni. Amikor az altalunk athelyezni kivant kod a 
23618 is 23619 clmekre helyez szamokat, akkor javaslatkent 
megjelenik ez az iizenet: PROBABLY ENTER 0 (Talan jo lenne 
zerust adni). Hogy miert? Hat mert ezek a clmek azt a reszet 
alkotjak a rendszervaltozok mezejenek, amelyek „a kovetkezo 
teendok" dolgaban tajekoztatjak a Spectrumot, tehat a 
Spectrum mar amugyis tudja, milyen teendo van soren, vagyis 
melyik. sor. 

c) A kovetkezd megvalaszolando kerdes: DO YOU WANT A NEW 
RAMTOP (Menjen a RAMTOP uj helyere?). Peldankban sziik- 
seg van erre, ezert a kerdesre adott valasz: 24999. Ha erre 
nines sziikseg, akkor zerus kell, hogy legyen a valasz, ekkor a 
RAMTOP nem mozdul. 

Mikor van sziikseg a RAMTOP mozgatasara? Nos, minden 
olyan esetben, amikor magasabban all eredetileg a RAMTOP, 
mint az athelyezes utan megvedeni kivant byte clme. PI. elo- 
zoleg CLEAR 29999 utasitast hajtottunk vegre, hogy a 30000- 
rel kezdodo tartomany byte-jait vedjiik. Ha ezutan az 50000- 
55000 clmtartomanyban levo anyagot 30000 es 35000 koze 
klvanjuk athelyezni, akkor termeszetesen nem kell mozgatni a 
RAMTOP-ot, hiszen jelenlegi helyen is vedelmet ad. 

Ha viszont az 50000-55000 tartomany byte-jait 24000 es 
29000 koze klvanjuk athelyeztetni, akkor le kell hozni a 
RAMTOP-ot 23999-re, a kod vedelmere. Semmikeppen ne kl- 
serletezziink azzal, hogy 24000-nel kisebb erteku legyen a 
RAMTOP, hiszen nagyon valoszinu, hogy BASIC reszre is 
szuksegunk lesz, marpedig az a 23813 cimtol kell, hogy elhe- 
lyezkedjen, feltetelezve, hogy microdrive hasznalatara is szuk- 
segunk van. 

Figyeljiink fel arra, hogy a lelrt modon megkerulhetjuk azt a 
problemat, amely barmely programnak microdriva athelyeze- 
sekor meriil fel, amikor tudniillik nem lehet kiadni a CLEAR 
24000 utasitast anelkul. hogy "ramtop no good" hibaiizenetet 
ne kapjunk. 

Amennyiben az athelyezesre keriilo byte-ok megvaltoztatjak a 
23730 es 23731 clmeken levo byte-okat, itt is megjelenik a 
"PROBABLY ENTER 0" iizenet, mert ezeken a clmeken van az 
az informacio, amely a Spectrumnak megmondja, hoi is van a 
RAMTOP, es az athelyezeskor oda rakva a byte-okat, mar meg 
is mondtuk, hova klvanjuk kijelolni a RAMTOP helyet. 

d) A kovetkezo kerdes arra vonatkozik, el akarjuk-e keszlttetni a 
programmal a gepi kodu reszt automatikusan, ami majd veg- 



rehajtja az athelyezest. Amennyiben valaszunk igenlo, nyom- 
juk meg az ’y' billentyut, amely atvisz a kovetkezo szakasz 
tudnivaloihoz. Az esetek tobbsegeben az 'y' valaszra lesz 
szuksegunk. kiveve ha a vezerlest a sajat keziinkben akarjuk 
tartani, erre vonatkozolag a h) szakasz ad utmutatast. Jelen 
peldankban a valsz 'y lesz. 

e) Ezek utan a gep megjelol egy cimtartomanyt es felszollt arra, 
hogy ellenorizziik, ezek valoban beken hagyott helyek-e. 

A gepnek egy kb 50 byte-nyi verem kell a szamok tarolasahoz. 
A veremnek minden hasznalni kivant helytol tavol kell lennie. 
Peldankban a verem igen sok helyre kerulhet, Igy pi. 60000 fo- 
ie vagy a nyomtato puffer tetejere, 23490-23540 koze. Jelteve, 
hogy ez szabadon hagyott teriilet, barmely bihentyut meg- 
nyomhatunk, kiveve az 'n'-t. Ha az 'n' billentyut nyomnank 
meg, ez visszaterit minket a c) szakaszhoz es ’n’-t kell felelni a 
fenti, d) szakasz kerdesere is, amikor masodjara oda jutunk. 

f) Ezutan kapjuk az "IS EVERYTHING O.K." (Megfelel minden?) 
kerdest egy utolso ellenorzes erdekeben. Ilyenkor ‘n'-t nyomva 
visszajutunk a 2. reszhez. Igenlo valasz eseten (*y') "WAIT" 
(Varj!) uzenetet kapunk, roviddel kesobb pedig a program 
megkerdi, hova akarjuk kimenteni a kodot, majd megkerdi a 
mentesi nevet is. Ha ugy dontiink, hogy microdrive-ra mentjiik 
ki, biztosltanunk kell a microdrive jelenletet, es arrol is meg 
kell gyozodnunk, hogy nincs-e meg a hasznalni kivant nev el- 
foglalva annak katalogusaban. 

A kodot, akarhova is mentettiik ki, kotelezo Verify segltsegevel 
ellenoriztetni. Microdrive eseteben ez automatikusan megtor- 
tenik. Amennyiben ellendrzeskor hiba derul ki, a program visz- 
szamegy az 1. resz elejere. Persze szalagra mentes eseten a 
verify elott vissza kell csevelni a szalagot es el kell inditani az 
ellenorzeshez. 

g) Ha minden rendben ment, a verify visszaigazolja ezt es bar- 
mely gomb megnyomasaval visszajuthatunk az 1. reszhez. 

h) Ha ritkan is, de elofordul, hogy a d) szakaszban n' valaszt 
adunk. Ilyenkor ervenyesek az itt mondottak. 

• Felszolitast kapunk, hogy adjunk meg egy olyan cimet a me- 
moria legmagasabb szabad tartomanyaban, ahol egy 50 byte- 
nyi blokk zavartalanul elhelyezkedhet, megpedig ugy, hogy a 
megadott cimtol lefele novekedhessen. Ide kerul ugyanis a ve- 
rem, melynek mutatoja fentrol, a magasabb szamu clmektol 
indul lefele. Vagyis ha pi. a verem clmekent 65500-at jeloltiink 
meg, akkor a verem tartomanyaba esik minden elm 65450 es 
65500 kozott. 

• Normalis viszonyok kozott a Spectrum azt szereti^ha a verme 
kozvetlenul a RAMTOP alatt kezdodik, Igy az elozo pontban 
valasztott uj verempozlciot igenybe vevo byte-mozgatas utan 
azt a kerdest kapjuk v hogy visszaallltjuk-e a verem regi, 
RAMTOP alatti helyet. Altalaban erre 'y' a valasz, de probalga- 
tassal kiderulhet, hogy a programunk csak ugy mukodik he- 
lyesen, ha 'n'(emet) mondunk, Igy klserletezgetni kell. 

• Amennyiben upy kell mozgatni a kodot, hogy modosult a 
23659 clmen levo byte, lehetoseget kapunk arra, hogy meg- 
gyozodjunk, ezen a clmen 2 van-e. Ennek az a magyarazata, 
hogy sok szerzo hasznalja a programjaba beletekintni klvanok 
elleni vedelmul azt a trukkot, hogy erre a clmre a szokasos 2 
helyett nullat rak (POKE 23659,0), mert ez az intezkedes 
BREAK eseten lefagyasztja vagy kitorli a programot. Ebben a 
szakaszban 'y'-t nyomva meggyozodhetunk rola, hogy itt nulla 
van-e. Vigyazzunk, es gondoljunk arra, hogyha a program fu- 
taskor kiakad vagy lefagy, az annak az oka, hogy nemritkan a 
szerzok kesobb ellenorzik, nulla van-e ezen a clmen es 
amennyiben mi azt a normalis koriilmenyek kozott helyes 2-re 
csereltiik, ez gondot okozhat. 

Mindezek utan a program az f) szakaszba ter vissza. 

4. resz 

Felmeriil a kerdes, hogy miutan kimentettiik a kodunkat szalagra 
vagy microdrive-ra, hova kell visszatoltenunk es honnan kell fut- 
tatnunk. A valasz az, hogy barmely, a hasznalat soran szabadon 
marado clmre. 

Ha a mi programunk nem hasznalja a magasabb clmeket, 
mondjuk 65200 felett, leszamltva a vermet, amely 65530-nal van, 
eleg sok hely kozottt valogathatunk. Egy masik megfelelo hely a 
nyomtato puffer eleje (23296-tol), amennyiben ide nem kerul ide- 
gen byte a mozgatas soran, es amennyiben mindaddig, amlg a 
kod el nem vegezte a dolgat, nem hajtodik vegre semmifele 
CLEAR utasltas. Egyebkent ha mar vegzett a dolgaval a kod, 
nyugodtan felullrhato. A CLEAR nnnnn formaju utasltasok ugya- 
nis nemesak a RAMTOP helyet modosltjak, hanem torlik a keper- 
nyot, a nyomtato puffert es a valtozok szamara fenntartott mezot 
is, Igy az eppen frissen a nyomtato pufferbe tett kod is kitorlddik. 

(folytatjuk) 
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7. HARDWARE OTLETEK 



SPECTRUM VIDEOFACE 



A SpV 11. szamaban mar irtunk a Spectrum Video- 

face keszulekrol. Roviden elevem'tsuk fel, mil is tud 
valojaban ez az interface. Tetszoleges video-lejat- 
szo, video-magnetofon, vagy video-kamera szab- 
vanyos kimeno video-jelet az interface RCA csatla- 
kozojara kotve az aktualis video kep digitalis for- 
maban tarolodik a Spectrum memoriajaban, ill. 
megjelenik a kepernyon. Egyidoben 6 egymast ko- 
veto kepfazis tarolasara nyilik lehetoseg, a felhasz- 
nalo pedig szabadon eldontheti, hogy a 6 fazisbol 
melyiket valasztja. Ezzel a lehetoseggel kisebb ani- 
maclo is eloallithato, am legfobb erenye megiscsak 
az, ha valakit leultetunk egy video-kamera ele, majd 
portrejat kinyomtatjuk a Spectrum-hoz kotott sor- 
nyomtaton. Akik jartak 1989. december 2 -an, vagy 
3. -an a Muszaki Egyetem foepuleteben megrende- 
zett Mikrovilag Karacsony-on, azok lathattak is a ke- 
szuleket mukodes kozben. 

Ebben a szamban a vfdeoface hardware felepiteset 

tm *'- ''mmmtemmm*' =Tm 

szo, vezwlesehez Ez igen nagy alony, hiszan az alkatreszlistaban szerepIS elemek hazai forgalomban kisebb nagyobb sikerrel besze 

a p kT ,ps ic bes ! e '" 88 ' i9v hi ' mir mo ‘' Tisi »" oi - s6i " k C.K b n.tr. b ;.“ e ai 

minket lavalak ozanevel, az alkatreszek beszerzesevel kaposolatban nem tudunk naprakesz, meobizhato mformacioval szolnalnii Annuit 
r.nd m aL 0 !* 0 .T, ne ^ , a a P r IU L S ' C HC " PU5 “ <H ‘ HIGH ». a k «P'«apoga,asi ido bizto.Mw JSi maac 
kazdh«k S , a ”° ZI ' ,nelynek ' srne , fle *® s ® f e a kovetkazp szamban karul sor. Akikat tehat a tema erdekel, addig al- 
kezdhetik beszerezm az alkatreszeket, megtervezni a NYAK-ot, stb y 

Beultetesi rajz: 




tC-k 

1 db. 74LS125 (IC6) 

2 db. 74LS00 (IC4, IC7) 

2 db. 74LS74 (IC3, IC5) 

3db. 74LS193 (IC2, IC9, IC11) 

1 db. 74LS132 (IC1) 

1 db. 74LS138 (IC8) 

1 db. 74LS175 (IC10) 

2 db. PHILIPS PC74 HC4094 (IC12. IC13) 
Tranzisztor 

1 db. BC179 (T 1 ) 



Alkatresz lista: 



Kondenzatorok 

3 db. 22yuF/16 V ELKO (Cl.C2.C3) 
1 db 22 pF keramia (C4) 

3 db. 150 nF/65 V (C5, C6, C7) 

1 db. 22 nF (C8) 

1 db 920 pF (09) 

Diodak 

1 db. zold LED (Dl) 

1 db. piros LED (D2) 

1 db 1N4148 (D3) 



Blenailasok 

1 db. 1 kOhm Potmeter (R1) 

1 db. 75 Ohm/0,1 W (R2) 

1 db. 15 kOhm/0,1 W (R3) 

5 db. 1 kOhm/0,1 W (R4, R5, R6, R7, R8) 

2 db. 390 Ohm/0,1 W (R9, RIO) 

1 db 120 kOhm/0,1 W (R11) 

1 db. 820 Ohm (R12) 

Egyeb 

1 db. 56 pol. csatl. (CS) 

1 db. RCA aljzat (RCA) 




7. HARDWARE OTLETEK 








8. PROGRAMOZASTECHNIKA 




BASIC-be visszat6ro rutin 




60033 62,255 
60035 17,0,27 
60038 221,33,0,64 
60042 55 



LOAD & VERIFY 



21 

243- 

62,15 

211.254 
33,96.234 
229 

219.254 
31 

230,32 

246,2 

79 

191 

192 

205.45.235 
48,250 
33,21,4 

16.254 
43 
124 
181 

32,249 

205.41.235 

48.235 
6.156 

205.41.235 
48,228 
62,198 
184 

48,224 

36 

32,241 

6,201 

205.45.235 
48,213 
120 

254,212 



3E FF LD A, 255 

11 00 IB LD DE.6912 

DO 21 00 40 LD IX, 16384 

37 SCF 



15 

F3 

3E OF 
03 FE 
21 60 EA 
E5 

DB FE 
IF 

E6 20 
F6 02 
4F 
BF 
CO 

CD 20 EB 
30 FA 
21 15 04 
10 FE 
2B 
7C 
B5 

20 F9 
CO 29 EB 
30 EB 
06 9C 
CD 29 EB 
30 E4 
3E C6 



OR 2 
LD C,A 
CP A 
RET NZ 
CALL 60205 
JR NC, 60064 

LD HL.1045 
DJNZ 60073 
DEC HL 
LD A,H 
OR L 

JR NZ. 60073 

CALL 60201 
JR NC, 60064 
LD B.156 
CALL 60201 
JR NC, 60064 
LD A, 198 

CP B 

JR NC, 60065 
INC H 

JR NZ, 60085 
LD B,201 
CALL 60205 
JR NC, 60064 
LD A,B 
CP 212 



NZ, 60136 
NC, 60146 



Karakter vizsgilat §s kiirat^s 














8. PROGRAMOZASTECHNIKA 



60237 201 C9 RET 



HEX szhm magas helyi6rteku byte kiirasa 



60238 


213 


D5 




PUSH 


DE 


60239 


229 


E5 




PUSH HL 


60240 


213 


D5 




PUSH 


DE 


60241 


62,0 


3E 


00 


LD 


A,0 


60243 


237,79 


ED 


4F 


LD 


R,A 


60245 


12 2 


7A 




LD 


A,D 


60246 


230,240 


E6 


F0 


AND 


240 


60248 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60250 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60252 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60254 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60256 


254,10 


FE 


0A 


CP 


10 


60258 


56,2 

198,7 


38 


02 


JR 


C, 60262 


60260 


C6 


07 


ADD 


A, 7 


60262 


95 


5F 




LD 


E,A 


60263 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60265 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60267 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60269 


28 


1C 




INC 


E 


60270 


22,0 


16 


00 


LD 


D,0 


60272 


33,128,61 


21 


80 30 


LD 


HL, 15744 


60275 


25 


19 




ADD 


HL,DE 


60276 


17,212,73 


11 


D4 49 


LD 


DE, 18900 


60279 


6,6 


06 


06 


LD 


B,6 


60281 


126 


7E 




LD 


A,(HL) 

S“ 


60282 


18 


12 




LD 


60283 


20 


14 




INC 


60284 


35 


23 




INC 


HL 


60285 


16,250 


10 


FA 


DJNZ 


60281 


60287 


209 


D1 




POP 


DE 


60288 


122 


7A 




LD 


A.D 


60289 


230,15 


E6 


OF 


AND 


15 


60291 


254.10 

56.2 

198,7 


FE 


0A 


CP 


10 


60293 


38 


02 


JR 


C, 60297 


60295 


C6 


07 


ADD 


A, 7 


60297 


95 


5F 




LD 


E,A 


60298 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60300 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60302 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60304 


28 


1C 




INC 


E 


60305 


22,0 


16 


00 


LD 


D,0 


60307 


33,128,61 


21 


80 3D 


LD 


HL, 15744 


60310 


25 


19 




ADD 


HL.DE 


60311 


17,213,73 


11 


D5 49 


LD 


DE, 18901 


60314 


6.6 

1$6 


06 


06 


LD 


B,6 


60316 


7E 




LD 


A,(HL1 

r- k 


60317 


18 


12 




LD 


60318 


20 


14 




INC 


60319 


35 


23 




INC 


HL 


60320 


16,250 


10 


FA 


DJNZ 


60316 


60322 


225 


El 




POP 


HL 


60323 


209 


D1 




POP 


DE 


60324 


201 


C9 




RET 





HEX sz&m alacsony helyi6rt6ku byte kiirdsa 



60325 


213 


D5 




PUSH 


DE 


60326 


229 


E5 




PUSH 


HL 


60327 


213 


D5 




PUSH 


DE 


60328 


62,255 

237,79 


3E 


FF 


LD 


A, 255 


60330 


ED 


4F 


LD 


R,A 


60332 


123 


7B 




LD 


A,E 


60333 


230.240 


E6 


FO 


AND 


240 


60335 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60337 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60339 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60341 


203,63 


CB 


3F 


SRL 


A 


60343 


254.10 

56,2 


FE 


OA 


CP 


10 


60345 


38 


02 


JR 


C, 60349 


60347 


198,7 


C6 


07 


ADD 


A, 7 


60349 


95 


5F 




LD 


E.A 


60350 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60352 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60354 


203,3 


CB 


03 


RLC 


E 


60356 


28 


1C 




INC 


E 


60357 


22,0 


16 


00 


LD 


D,0 


60359 


33,128,61 


21 


80 3D 


LD 


HL, 15744 


60362 


25 


19 




ADD 


HL.DE 


60363 


17,214,73 


11 


D6 49 


LD 


DE, 18902 


60366 


6,6 


06 


06 


LD 


B,6 


60368 


126 


7E 




LD 


A.(HL) 



29 



60369 


18 


12 






LD 


r ,.A 


60370 


20 


14 






INC 


60371 


35 


23 






INC 


HL 


60372 


16,250 


10 


FA 




DJNZ 


60368 


60374 


209 


D1 






POP 


DE 


60375 


123 


7B 






LD 


A,E 


60376 


230,15 


E6 


OF 




AND 


15 


60378 


254,10 


FE 


OA 




CP 


10 


60380 


56,2 


38 


02 




JR 


C, 60384 


60382 


198,7 


C6 


07 




ADD 


A, 7 


60384 


95 


5F 






LD 


E.A 


60385 


203,3 


CB 


03 




RLC 


E 


60387 


203,3 


CB 


03 




RLC 


E 


60389 


203,3 


CB 


03 




RLC 


E 


60391 


28 


1C 






INC 


E 


60392 


22,0 


16 


00 




LD 


D,0 


60394 


33,128,61 


21 


80 


3D 


LD 


HL, 15744 


60397 


25 


19 






ADD 


HL.DE 


60398 


17.215,73 

6,6 


11 


D7 


49 


LD 


DE, 18903 


60401 


06 


06 




LD 


B,6 


60403 


126 


7E 






LD 


A,(HL1 

&“)•* 


60404 


18 


12 






LD 


60405 


20 


14 






INC 


60406 


35 


23 






INC 


HL 


60407 


16,250 


10 


FA 




DJNZ 


60403 


60409 


225 


El 






POP 


HL 


60410 


209 


D1 






POP 


DE 


60411 


201 


C9 






RET 





A program inditasa a RANDOMIZE USR 60033 utasitassal torte- 
nik, am nehany adatot a futtatas elott be kell allitanunk. A szink- 
ronbyte erteket a 60034 cimen, a betoltendo program bazisci- 
met a 60040/60041 cimeken, a betoltendo program hosszat a 
60036/60037 cimeken kell beallitanunk. A 60042 cimen LOAD 
eseten SCF, VERIFY eseten OR A utasitast kell elhelyeznunk. A 
60234/60235 memoriacimeken annak az attributum byte-nak a 
cimet kell megadni, amelynek megfelelo karakterben a BORDER 
csikozast akarjuk betoltes kozben szimulalni. Egy fontos dolog 
beallitasa maradt hatra, hova akarjuk a byte szamlalas kiirasi po- 
ziciojat helyezni Ezt a 60277/60278, 60312/60313, 60364/60365 
es 60399/60400 cimparokon kell megfeleloen beallitani (Id. lis- 
ta). A parameterek beallitasara szemleltetunk egy peldat: 

10 DEF FN b(y)=int (y/256) 

20 DEF FN a(x)=x-(256*FN b(x)) 

30 INPUT *Szinkronbyte:*,a 
40 POKE 60034, a 
50 INPUT "Bazis cim:*,ix 
60 POKE 60040, FN a(ix): POKE 6 
0041, FN b(ix) 

70 INPUT *Hossz:",de 
80 POKE 60036, FN a(de): POKE 6 
0037, FN b(de) 

90 LET v=183: LET 1=55: INPUT 
■Load (1) vagy Verify (v)",e: PO 
KE 60042, e 

100 INPUT "Att. cim:\sz 

110 POKE 60234, FN a(sz): POKE 6 
0235, FN b(sz) 

120 INPUT "Megjelenitesi cim:“, 
c 

130 POKE 60277, FN a(c): POKE 60 
278, FN b(c): POKE 60312, FN a(c+l 
): POKE 60313, FN b(c+2): POKE 60 
364, FN a(c+2): POKE 60365, FN b(c 
+2): POKE 60399, FN a(c+3): POKE 
60400, FN b(c+3) 

140 PRINT *Ha kesz, nyomj meg e 
gy billentyut!*: PAUSE 0: RANDOM 
IZE USR 60033 

150 STOP 

RUN, es a beallitasok utan toltsunk be egy - a beallitasnak 
megfelelo parameterekkel rendelkezo - fejlec nelkuli kodot. 

Ugye nem is volt nehez? 



30 



9. AZ OLVASO TOLLABOL 



Is met a hanggeneratorrol 



Az elozo szamban megjelent - a „Zene 3 csatornan" c. cikkhez, valamlnt egy olvasoi levelhez kaposolodva 
kaptunk levelet Csendes Andras budapesti olvasonktol, aki a temaval kapcsolatos sajat tapasztalatait szeretne 
kozzetenni: 

Tisztelt SpV! 

Kiadvanyuk 22.reszeben a 3 csatornas zenevel foglalkoztak. Mivel 2 eves „hanggeneratoros" tulajdonos multat tekinthetek a 
magamenak, ezert reszben cafolni szeretnem azt az olvasoi levelre adott valaszt (SpV 22.), hogy az ..atirasra" nines egyseges recept. 
Az en tapasztalatom mas. A Spectrum 48/1 28K programokra ervenyes az alabbi harom megallapitas: 

1) konnyen atirhato program 2) nehezen atirhato program 3) kizart az atiraa gondolata is! 

1) Sajnos ezekbol a programokbol egyre kevesebb jelenik meg, mert a programozok profibb (esetleg hosszabb) zenet szeretnenek ke- 
szitani, ami nehezen suritheto be egy 48K-s, szinvonalas jatekba (a grafika, adatok, menu, bazis-program stb. melle). 

Termeszetesen a szep zene lehetosege itt sem kizart, de ahhoz a viszonylag keves tarterulet mellett elengedhetetlen a „profi" tudas 
(pi. Rarfaele Ceceo - Cybernoid I.). Itt a megoldas (altalaban): kesziteni kell egy ..kereso programot", amely az adott 2 byte megtala- 
lasa utan kiirja annak tarcimet. ' a 

Ezzel a modszerrel gyorsan megtalalhato az osszes port, hang kiado ..utasitas" stb. (pi.: 65533: 253, 255; 49149: 253, 191, vagy a 
hang kiado reszben az out (c),A: out (nn),A ...), melyeket celszeru monitorral megvizsgalni, mert nem mindegyik cim hatar’oz meg 
port-ot, vagy hang muveletet. Az atirasrol mar esett szo a SpV. 22. reszben (zene 3 csatornan), ezert erre nem terek ki. 

2) Az olyan programok, ahol a hang-rutin nem annyira egyertelmu, mint az elobb emlitett 1) tipusnal PI 

a) LDC.253 ) 

> 65533 

b) LD B.255 J 
OUT (C),A 

c) LD B.191 ;atlrja a „B" regiszter tartalmat, ami most 49149-et eredmenyez. 

OUT (C),A y 

Termeszetesen ez is megtalalhato a „kereso program" segitsegevel, esak a keresett 2 byte valtozik (itt: 14, 253 (a); 6, 255 (b); 6, 191 
(c) ). A nehezseg ott kezdodik, amikor atirtuk az adott cimeket, es elindftas utan nem hallunk semmit. Ennek is tobb’oka lehet ’ 

a) A program ..megvizsgalja" a Spectrumot (48 vagy 128K-S). 

b) ^p 8llen6rZ * S mell8tt adatmozflat ® st v «9 zett (® rr61 ink ®bb a 3). reszbenl). Az ellenorzest is tobbfelekeppen vegezheti a szami'td- 

• BeolvaB a ROM egy adott cimerol, es az erteknek megfeleloen cselekszik. 

• Megprdbal lapozni (a lapozasrol ugy tudom az egyik SpV. kiadvanyban mar szoltak), de elotte beolvassa egy adott ci'mrSl a 
tartalmat. 48K-s gep eseten az ertek nem valtozik, mig ertelemszeruen 128K-S gepnel igen, s e szerint hajt vegre tovabbi mu- 
veieteket. 

Termeszetesen az ellendrzesnek is tobb vallfaja van, de az eredmeny ugyanaz. Az atiras most is elvegezheto, de a kisebb-nagyobb 
gepi k6d tudas szuksegeltetik. ° 

3) Ide azok a programok tartoznak, amelyek egy esetleges ellenorzes ut4n, ..szantofold" nagysagu teriileteket mozgositanak (magyarul 
lapoznak, majd az X' cimrol „y" nagysagu adatsort, vagy programot, „z" cimre mozgatnak - LDIR - ) 

tme egy bosszanto pelda - MONTV 5 (MOLEY CHRISTMAS). Ez kivetelesen atirhato. Ez a keszltmeny ropke ellenorzes utan a kis ze- 
net (mely 6912 byte hosszu), az 57344. cimrol (eredeti helyerol) lapozas mellett a 49152 cimre mozgatja. 

Ha valaki az atirassal prdbalkozik, eszre fogja venni, hogy a port cimek megvaltoztatasaval - de meg nem a program start-tal - hall- 
hato zenet kapunk eredmenyiil az alabbi program segitsegevel: 

• Tekerjuk a magnot a fokod ele, majd 

10 CLEAR 24574: LOAD “"CODE: POKE 57413, A: POKE 57414,0: POKE 57417,14: POKE 57418, B. 

A es B erteket a SpV 22,-ben leirt modon kell megfeleloen beellitani. 

• Most adatmozgatas kovetkezik; 

LD HL, 57344 
LD DE, 49152 
LD BC.6912 
LDIR 
RET 

Ugyanez BASIC-bol megoldhato: SAVE "zene" 57344,6912, majd LOAD "zene" 49152 visszatoltesevel 
e Toroljuk a BASIC sorokat, vagy NEW, majd: 

10 RANDOMIZE USR 49152 
20 PAUSE 1: REM idozites 
30 GO TO 10 

Ha most elinditanank a jatekot, akkor lehetseges, hogy mukodne, de rossz grafikaval (persze ez esak erre a jatekra igaz) Itt a meaol- 
das elmeletileg a kovetkezo lenne: a 

• A program elejen szimul&ni kell a 128-as gepet, es modositani a megszakitasi rutint: POKE 33111,0: POKE 33112 0’ POKE 
33189,0: POKE 33190,0. 

• At kell irni a port ertekeket. 

• A zenei reszt aktiwa kell tenni az eredeti helyen (57344), azaz at kell irni a cimhivatkozasokat. 

Mivel tuzetesebben nem lett megvizsgalva az elmeleti megoldas alkalmassaga, igy a jo eredmenyt nem tudom garantalni. 

Az itt ismertetett pelda esak egy a szamtalan variacio koziil. 

Szo volt az atirhatatlan programokrol: 

• Ez akkor latszik beigazolodni, amikor valaki elkoveti az elozo, es ehhez hasonlo procedural, majd a tovabbi betoltott reszek (teh6t 
tobb reszes jatekokrol van szo) feliilirhatjak a megmentett zenet, adatokat, esetleg a bazis-programot stb. 

Az atirhatosagot gyakran mar a zene keszitojenek neve is eiarulja. PI.; 

David VMiittaker - ritkan atirhato; Ben Da^lish - Id. Monty 5.; 

Jonathan Dunn - ritkan, de max. esak a meniiben zenei (pl. RAMBO III.); J.C.Brooke - gyakran atirhato 
Vegezetul POKE ket jatekhoz. A es B erteke az interface-nek megfeleloen (Id. SpV 22.). 

WAR CARS: POKE 34001, A: POKE 34002,0: POKE 3401 1,B: POKE 34012,0: POKE 57109,24: POKE 32168 0 

ENDURO RACER: POKE 25101, A: POKE 25102,0: POKE 25109,14: POKE 251 10, B: POKE 25114,14: POKE 251 15, A: POKE 25120,14: 
POKE 25121, B: POKE 25632, A: POKE 25633,0: POKE 25638,14: POKE 25639, B: POKE 25852, A: POKE 25853 0 
POKE 25858,14: POKE 25859, B: POKE 25863,14: POKE 25864, A: POKE 25869,14: POKE 25870, B: POKE 40321, A: 
POKE 40322,0: POKE 40328, B: POKE 40329,0: POKE 43238, A: POKE 43239,0: POKE 43244, B: POKE 43245,0. 



SpV POSTA 



Foldrajzi kalandozasok 

Tisztelt SpV! 

Muszaly volt tollat ragadnom, mert nem birta a lelkem, hogy ennyit tevedtem a rejtvenyben?! 

En voltam az a BUNK6, aki a rejtvenyt keszitettem, valoban kedvtelesbol, de mivel a foldrajz erossegem volt az 
iskolaban, nem engedek a 21-bol, utana neztem a SpV 20. szamaban megjelent rejtvenynek, s ha HIRTH TIBOR 
Bacsalmason nem huz fel szemuveget, mielott olvasni kezd, ne fejtsen rejtvenyt. Azt nehezmenyezi a SpV 22. 
szamanak levelezeseben ugyanis, hogy kellemetlensegei tamadtak amiatt, hogy a Bantryoblot tobb ezer km-re 
talalta meg Fokvarostol. Ha ez az ur eloveszi pi. a Zsebatlaszt, es annak 80. oldalat, meg fogja talalni a SEA fok 
kozeleben a BANTRY oblot, amely terulet eppen hataros Fokvaros szarazfoldi reszevel. Amire HIRTH ur gondolt, 
az pedig valoban tobb ezer km-re talalhato, ez az irorszag Del-Ny.-i csucskeben huzodo obol, csak annak a 
neve egy kicsit mas: BANTRYl obol. Ennyit a kukacoskodasrol, es en is csak azt irhatom ehhez, uljon le egyszer 
6 nyugalmas perceiben, es krealjon hasonlo keresztrejtvenyeket, sok sikert hozza! 

A rejtvenykeszito 



Meg mindig egy kis H.O.M. 

Tisztelt SPECTRUM VILAG! 

Lelkes spectrumos vagyok mar ot eve. 
Ig6nybe is vettem az ujs£gkuld6 szolgalatot. 
A februar 6.-dn kezhezkapott SpV 22. sza- 
mdban nem tal4Itam T&RKEPLAPOT. Le- 
het, hogy nem is jar ehhez a sz£mhoz. Sajnos 
nem tudom bizonyitani, hogy nem kaptam 
meg, de magamat a becsiiletes specfrumo- 
sok - remelem n6pes - tdboraba sorolom. 
Ez6rt, kerem kiildjek el ezt a lapot a ci- 
memre, ha nem most, es nem felejtik el, ak- 
kor a SpV 23. reszevel egyiitt is j6 lesz. 

MAS. 

A HEAVY ON THE MAG1CK ctmu jitek 
megfejtes6hez nem hiszem ha segit az az in- 
formacio, hogy ez a bizonyos 
SATOR 
AREPO 
TENET 
OPERA 
ROTAS 

keresztrejtv6ny-szeru 6bra elso jeleit a ro- 
mai iddk keresztenyiildozesenek eveiben ta- 
liltak meg a ROMA alatt huzddo katakom- 
ba-rendszer fal^ba v6sve. Ezt SATOR-amu- 
lettnek nevezt6k, 6s a buvos negyzetekhez 
hasonloan ennek is gydgyitd hatast tulajdo- 
nitottak Evszazadokig tartott a megfejtese: 
A 

P 

A 

T 

E 

R 

A PATERNOSTER O 
O 
S 
T 
E 
R 

O 

A megfejtes a miatyank ket kezddszava ke- 
reszt alakban es az A ill. O, (alfa ill. omega), 
a kezdet ill. a v£g, az Isten mindenvoltara 
valo utalds. 

Errdl b6vebben RATH-VEGH ISTVAN: A 
FARAO ATKA ci'mu konyvenek 90. oldal^n 
lehet olvasni. 

ORDOG SANDOR, BATASZ^K 

(SpV: A terkeplap nem veletlenul hianyzott 
a SpV 22. szamabol. A 21. szam bevoze- 
tdjeben megemlrtettuk, hogy a terkepeket 
a tovabbiakban megprobaljuk beszorttani 
a belso oldalakra, also sorb an abbol a 
megforrtolasbol, hogy ne kelljen a kiad- 



vany fogyasztoi arat emeinunk. 

A H.O.M.-hez fuzott kiegeszfteseit ezuton 
is koszonjtik!) 

Tisztelt SpV! 

A 22. SpV-ben a Magick letras vegen levo 
kerdesekre nem tudok felelni, de: 

1) Az erlstone valahol PIT-ben van (ezt 
MAGOT mondja). 

2) .Az EGG, a NUGGET 6s a PELLET meg- 
szerzesere van egy jobb modszer is. Az 
EGG helyett a SHELL-t, a NUGGET he- 
lyett a NOUGAT-ot es a PELLET helyett 
a BALL-t kell az asztalra tenni, 6s a szik- 
laszeru valami atenged minket. 

3) Szerintem nem a SHELL, hanem a 
SNAKE ved a hydraiol. 

Tobb inform^cibm nines, de ha lesz rogton 
megi'rom. 

SZ6KOVACS ROBERT, K.BARCIKA 

(SpV: Ez utobbit elore is koszonjiik. 
Egyebkent a 3). aJIrtasoddaJ nem ertiink 
egyet.) 

Nemi felvilagositas 

Tisztelt szerkesztdseg! 

ZX Spectrumhoz szeretnem megrendelni a 
TEST DRIVE (Teszt drajf) hogyha nines xi 
lehetos^g, akkor az Out Runt. Es szeretnem 
megtudni, hogy mi van a lapjukkal, mert 
mar honapok ota nem lehet kapni. 

Eldre is koszondm. 

GALCSIKTAMAS, SALG6TARJAN 

(SpV: Boszor is tisztazzuk, nalunk prog- 
r am ok at nem lehet rendelni, ez ugyben a 
Programkuldo Szolgalatot kellene felke- 
resned a boriton olvashato cimen. A TEST 
DRIVE -nak nines Spectrum-os verzioja, 
legalabbis mi meg nem hallottunk rola. Az 
Out Run a Programkuldo Szolgaiatnal az 
S31 jelzesu kollekdon talalhato. Azt igen 
erdekesnek tartjuk, hogy Salgotarjanban 
honapok ota nem kaphato a SpV, am az 
az igazsag, hogy nem csodalkozunk rajta, 
ugyanis rendkrvtil erdekesnek tartjuk azt, 
amikor a terjesztesi hataridd lejarta utan 
erintetlen, fel bon tail an nyomdai csomago- 
kat is visszakapunk a remittenda pelda- 
nyok kozott (nem is keveset). Ez ugyben 
sajnos tehetetlenek vagyunk.) 

J^tekrol-jatekra 5 felvon£sban 

Kedves SpV! 

Garfield cfmu jatekban a gumi-csontos szo- 
ba nem az utolso a hazban, mert ha felvesz- 
sziik a gumi-csontot Garfield-dal es elvisz- 
sziik a falhoz es letessziik, Odie odaugrik es 



kinyilik a falnak alcazott ajto 6s egy szoba 
utan kieriink a szabadba. A Robocop j£t6k- 
hoz tudok k6t poke-ot: POKE 39537,201 
(s6rthetetlen66g), POKE 25316,0 (v6gtelen 
municid). Kerdesem a Robocop 3. palyaja 
teljesitese utan a gep nem a 4. palyai k6ri, 
hanem kifija, hogy megmentettem az elno- 
kot es az 1. p6ly6t k6ri, mi ennek az oka? 
Kernem, hogy az OCEAN c6g Batman the 
Movie cfmu j£t6kj£hoz 6rok6letet, energi^t, 
de ez a legfontosabb, hogy vlgtelen iddt ha 
tudnak kozolni, mert mindig kicsuszok az 
iddbdl mert igen szukos, igaz nekem csak a 
Demo van meg, de ezzel is szeretn6k j6t j6t- 
szani. Koszonom. 

STREIT JANOS, B^K^SCSABA 
(SpV: A Garfield-del kapcsolatos kiegeszi- 
teseidet, valamint a Robocop poke-okat 
az Otvasok neveben is koszonjiik. A 
Robocop verziod valoszinuleg hibas, vala- 
ki rosszul torte fel a gyari valtozatot. 
Batman the Movie poke-ot ktildeni nem 
tudunk, foieg nem demo-hoz, ami gyak- 
ran mas felephesu, mint maga a jatek. Ha 
lesz, majd kozoljuk valametyik SpV-ban.) 

Tisztelt Rucz Lajos 6s Szerkesztdtirsai! 
Szeretnem, ha a NAVY MOVES 2 cfmfl jd- 
tek Ieir6s4t, orok6let6t, v6gtelen loved6k6t 
kozolnek valamelyik szdmban. A jatek IdvOI- 
dozds resze is tetszik, de hamar elfogy a 16 - 
ved6k. Az akeid resz6vel pedig egyaltal6n 
nem tudok mit kezdeni. Ebben szeretnek se- 
gitseget kerni. Valamint tanicsot szeretn6k 
k6rni, hoi szerezhetem meg a CHAOS cimfl 
jatekot (SpV 17.r6sz)? 

JANURIK IjAJOS, B^K^S 
(SpV: A level vegebol kideriil, hogy Onnek 
rendelkezesere all a SpV 17. szama. Ezt 
azert jegyezzuk meg, mert ennek a szam- 
nak a h also -belso borrtojan hivtuk fel a fi- 
gyelmet arra, hogy az ohrasok - jatekok 
menetevel kapcsolatos — ugyes-bajos 
problemajat megoldani nem nagyon tud- 
juk, ezert az ilyen temaju levelekkel in- 
kabb ne zavarjanak bennunket. Az On le- 
vele csak egy csepp a tengerben, a level- 
irok zome komplett jatekleirasokat, terke- 
peket, poke-okat, ker toliink level u^aui. Az 
ilyen temaju levelekre sajnos nem tudunk 
es nem is celunk valaszolni. Tanacsokat, 
dtleteket szrvesen fogadunk, megfelelo 
szinvonal eseten le is kozoljuk az ujsag 
hasabjain. 

Visszaterve olvasonk levelere. A NAVY 
MOVES-rol rovid ismerteto mar megjelent 
a SpV 20. szamaban. Az orokelet egyeb- 
kent a POKE 48432,0: POKE 48433.79: 
POKE 48434,204 utasitasokkal erhetd el, 



a vegtelen loszerhez pedig a POKE 
55802,0 parancs azukseges. A CHAOS c. 
jatek a z Si 15-os kollekdon taJaJhato a 
Program kuldo Szolgaiat ajanlataban. Ci- 
muk a borrton oh/ashato.) 

Tisztelt SpV! 

H6rom kerd6ssel fordulok Onokhoz. Az el- 
s6, talan misoknak is fontos kerdes az, hogy 
cgy elkovetkezendb sz6mukban kozoljek az 
ENIGMA FORCE cfmu jdt6k leirasat. 

A m6sodik. Az S66 kollekcibn az ELITE ci- 
mfi jdtdk kodot k6r. Szeretnem, ha czt is le- 
kozoln6k. 

A harmadik: A SABOTEUR I. t6rkepet sze- 
retn6m megkapni, ha lehctne. Elbre is kb- 
szonom. 

SZfiLESTAMAS, BUDAPEST 

(SpV: Az ENIGMA FORCE leirasa az LSI 
altaJ kiadott .Spectrum Jatek es Program' 
c. konyvsorozat IV. koteteben talaJhato. 
Ez megrendelheto: LSI OMAK, Bp.-3. Pf.: 
114, 1300. Az ELITE inditokodja: 7Q. 
Saboteur I. terkepunk van, termeszetesep 
lehet r6la szo, hogy megkapd, tobbezer 
tarsaddal egyutt, valametyik soron kovet- 
kezo szamban.) 

Tisztelt SpVI 

Nemr6gjatszottam v6gig a ROBOCOP c. j4- 
t6kot, lefrom mire jutottam: 
l.szin t: ROBOCOP - teh6t mi - elindul, 
hogy eleget tcgyen koteless6geinek: 

- szolg61d a kbziigyet, - v6dd az 6rtatlanokat, 

- tartasd be a torv6nyt! 

Elbszor cgy szimpla pisztolyunk van, ami 50 
tblt6nnyel rendelkezik. A pbt-felszerel6st 
kis villogb hordokban taldljuk. Ezek: + diet, 
encrgia, lbszer, erbsebb pisztoly. MiuUin ki- 
lovbldbztiik magunkat, az ablakbbl lbvoldo- 
z6 6s utc6n szaladgtilb banditikon, I6ncfur6- 
szes alakokon keresztiil haladva eldrjuk a 2. 
szintet. 

2^zint Itt ROBOCOP szemeivel hStunk. 
Egy bandita lefog egy nbt. A banditti k6t 
vonal segitseg6vel kell lelbni. 

3.szinL Ugyanaz, mint az elsb, csak motoro- 
sokkal fuszerezve. 

4-azint Mozaikk6p-osszerak6s. Ha k6sz, tuz- 
gombra megvizsgfilja a k6pet. Ha jb, kifija a 
szem6lyi adatokat. Idb: 30 sec. 

5xdnt Be kell jutni az Omnicorp kbzpont- 
ba. Egy uj fegyver jelenik meg: a 3 irinyba 
tiizelb g6pagyu. 

(koine Itt a filmbeli ED-209 droiddal kell 
megiitkozniink. A gep elveszi a fegyveriin- 
ket. Le-lehajolva kell a droidhoz menni, 6s 
iit6sekkel (3-4) elpusztitani. 

7.szint Itt ki kell jutni. Uj fegyver: I6zer- 
dgyu. 

RsdnC Dick Jones-t kell megolni. 

CSANADI ZOLTAN, SZEGED 

(SpV: Kdszonjuk, bar sok egyedi otletet 
nem tartalmaz, a jatek sikeres teijesrtese- 
hez.) 

Tisztelt Szerkesztoseg! 

Elbszor n6h£ny sz6t szeretn6k szblni a 
Bard’s Tale I.-rbl. V6lem6nyem szerint ez az 
egyik legjobb Spectrum program, kesz cso- 
da, hogy bele tudtak pr6selni 48K.-ba. A 
probl6ma azonban abbot ered, hogy alig n6- 
htfnyan tudnak csak vele jitszani, a 
Spectrum t6bor viszont hatalmas. Nos, 6n 
alkottam egy lefrfst hozza, es ezt eljuttat- 
hatom onokhoz, ha onok is ugy gondoljik. 
Remdlem fgy gondoljak, mivel rengeteg 
munkam fekszik benne, es bszinten szoiva 
m6g eI6g sok hitinyzik a Spectrum +3-hoz. 
K6rem, hogy vrflaszukat mielbbb juttassikel 



hozzam, mivel iden 6retts6gizem, ugyhogy, 
ugymond minden perc szamit. 

Lenne meg egy keresem. Ha ismerik a 
GUNSHIP c. programban a szemelyi kodot 
(counter sign) ezt kerdezik, amikor hazate- 
rek bevet6srbl. Ha nem tudom, lelbnek - 
k6rem kiildjek el nekem. Cserebe az 
AFTER THE WAR II. kodja: 94656981. V6- 
rom valaszukat. 

U.i.: Gondolom mindenki ezt keri Onbktol, 
de ha lehet, akkor trjak meg azt is, hogy mi- 
lyen leir6sokra lenne sziiksegiik. Koszonom! 
U.i. 2.: Lehet, hogy ebbbl a lev6lbbl onoknek 
2 p6ld6nyuk lesz, mivel en elbszor a regi cf- 
miikre irtam. Remelem ez nem okoz semmi- 
nemu prob!6mat. 

LAm GABOR, BUDAPEST 
(SpV: Nos a level tartaJmabol azt szurtuk 
ki, hogy On igen .surun* forgatja a SpV- 
okat. 1990-ben a regi cimre imi, amikor 
mar egy eve uj ctmunk van, s ez rendsze^ 
re^en megjelenik a SpV-okban Masreszt 
a The Bard's Tale immaron masodik fel- 
vonasban kehil az olvasok ele, egyertel- 
mu tehat, hogy a leirasra mar nem tartunk 
igenyt. GUNSHIP ugyben nem tudunk ko- 
dot mondani. Rgyelem! Ha valaki tudja, 
kiildje be, kozdlni fogjukl Az AFTER THE 
WAR II. kodot koszonjiik! Meilekesen az 
EVERYONE'S A WALLY leirast latnank szi- 
vesen.) 

K6t kerdes, egy otlet 

Tisztelt Szerkesztbseg! 

K6t dolgot szeretnek megtudni. Az egyik: 
melyik konyvben vagy folybiratban van meg 
a BETA BASIC 4.8 — ha j61 tudom ez a ne- 
ve a 4. resznek - bbvitbnek a lefrasa. Mert 
j6l tudok BASIC-ul programozni, de sok 
dolgot nem tudok megcsinrflrti bbvftb n6l- 
kiil. A g6pi kbdot meg alig ismerem. 

A m4sik: egy bar£tommal cser6lek progra- 
mokat. Neki 48-asa, nekem +2-m van. Az 
brajel ugyanaz, errbl megbizonyosodtam. 
De sok program nem fut a g6pemcn 48-as 
iizemmbdban. Mi6rt van ez? 

Volna egy otletem is: az osztilyban 6n prog- 
ramozok a legjobban. Sok gyerek engem k6r 
meg, hogy tanftsam meg BASIC-til. Ebbbl 
fakadt az btletem, hogy jb lenne egy BASIC 
tanfolyam rovatot indftani az SpV -ben. 
Vilaszukat elbre is koszonbm! 
MARCZISASZKY DANIEL, BUDAPEST 
(SpV: A Beta Basic 4. verziojanak 4.0 a 
soroza^elzese, es kimondottan 128K-S 
gepre kesziilt. A 4.8 mar valoszinuleg ha- 
zai belepiszkalas eredmenyekeppen szu- 
letett. Nines tudomasunk arrol, hogy hazai 
forgalomban megjelent volna a leirasa 
konyvben, vagy folyoiratban. Sajnos valo- 
ban eldfordul az a jelenseg, hogy egy-egy 
program, - amety egyebkent 48K-s ge- 
pen hibatlanul fut - a +2-n kifagy. Nos 
az ULA etteresei, valamint a 2 joystick port 
jelenlete szokta eloidezni a galibat, ez 
programozastechnikai beavatkozaasai 
megszurrtethetd, de idoigenyes feiadat. A 
BASIC tanfolyam otletet nem talaljuk jo dt- 
letnek, legaJabbis a Spectrum Vilag ha 
sabjain. Javasoljuk inkabb Donald Alcock: 
Ismerd meg a BASIC nyelvet c. konyvenek 
Spectrumra irt valtozatat, ebben jatekos 
formaban, jol erthetoen elsajatrthato a 
BASIC programozas. 

Egy kis ELITE 

Tisztelt szerkesztbseg! 

Eloszor is gratulilni szeretn6k eddigi mun- 



kajukhoz. Rendszeres olvasbja es v6sarlbja 
vagyok a lapnak, amelyben eddig mindig sok 
hasznos informacibt talaltam. 

Egy kis otlet az ELITE rajongbknak, hiszen 
problemak vannak az irinyi'tassal (SpV 11.). 
Ha megjelenik a PRESS SPACE 

COMMANDER felirat, akkor nyomjuk meg 
sorban a ’O’, ’9’, ’8’, ’7’, ’6’ billentyuket, a ’6’ 
megnyomisa ut£n belepiink a programba 
ugy, hogy m6ris hasznalhato az 

INTERFACE 2 jobboldali csatlakozbja az 
iranyitisra (persze azert elbbb dugjuk be a 
gepbe!). 

PASZTOR ATTILA, BUDAPEST 

(SpV: Special thanks to Attilal) 

3 kerdes 

Tisztelt Szerkeszt6s6g! 

Leveluket megkaptam, koszonom a kerd6- 
seimre adott valaszokat! A ..Sinclair 
Spectrum J6t6k 6s Program” c. konyvet (VI. 
r6sz) idbkozben sikeriilt beszereznem Pe- 
csett, egy sz6mitbg6pes szakiizletben. 
Felmeriilt azonban 1-2 uj prob!6ma: 

1) M6g december 28.-an befizettem az elb- 
fizet6si osszeget (295,- Ft) az Sp. Vil6g 
idei szamaira, azonban nem kaptam visz- 
szaigazolast. Mi lehet ennek az oka? 

2) Milyen 6rban 6s hoi lehet megrendelni a 
..Spectrum hardware” c. konyvet? 

3) A Spectrum szakirodalmiban mindenhol 
elegg6 szukszavuan „elint6zik" a rend- 
szerviltozbkat. Van viszont n6h6ny, ame- 
lyek hasznalataval - talin! - hasznos 
lenne az ujsigban egy kis helyet „fel6l- 
dozni" a rendszerv6ltozbk r6szletes is- 
mertetesenek. Szerintem sokan oriilne- 
nek neki. 

Vilaszukat elbre is koszbnom! 

horvAth gAbor, sikl6s 

(SpV: 1) Az eldfizetok kozott eleg sokan 
vottak azok, akik az emlrtett visszaigazo- 
last nem kaptak meg. Ennek ket oka volt. 
Egyreszt a hosszu banki atfutas, vagyis 
amire mi a penzt megkaptuk, mar a 
nyomda is elkeszhette a SpV 22. szamat, 
igy azt meg az utcai arushas elott meg- 
kaphattak az eldfizetok. Az ujsaggal par- 
huzamosan egy ilyen visszaigazolo level 
vagy levelezolap elkiildeset nem lattuk in- 
dokottnak. A masik ok pedig a postai di- 
jak varatlan megemelkedese, ez nem volt 
bekalkulalva. 2 ) Ha ana a .Spectrum 
hardware* c. konyvre gondolsz, am it az 
LSI hirdetett meg az 1988 -as konyvjegy- 
zekeben, akkor el kell hogy szomoritsunk. 
Ez a konyv nem jelent meg, es tudoma- 
sunk szerint jelenleg nem is kesziil. Van 
viszont egy .Spectrum hardware’ az Ipari 
Informatikai Intezet gondozasaban, az is- 
mert nagy A/4 formatumu, zold szinu so- 
rozatban, ha meg egyaltalan valahol lehet 
kapni, javasoljuk mondjuk a Bp. XI. Buda- 
foki uton talalhato APISZ-S2AMALK szak- 
uzletet, jobb dtietunk nines. 3) Megfontol- 
jukl) 

? 

Kedves CoVboy! 

Hogyan lehet 1541/II.-est osszekotni az 
ENTERPRISE szamitbg6ppel? Milyen ki- 
bel (mi a neve) kell hozzd, es hoi lehet kap- 
ni? Tovdbba, melyik nyomtatot lehet mind- 
kettbhoz kapcsolni, es hogyan? 
KOSZEGITAMAs, BUDAPEST 
(SpV: Byen kabelrol nem tudunk. Jelenleg 
nyomtatoilleszto+nyomtato nem kaphato 
a gephez. Sajnos nem tudunk segrteni!) 



